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LEVEL6 


EXCALIBUR x 3 
Powermonger 3 Budokan 15 
Flood a Hundra - mapa a navod 16 
Wings 6 Locomotion 18 
Sierra On-Line - serial 8 Pipe Mania 18 
Manic Miner - 8/16 10 Logické rychliky - dokonéeni 19 
Arcanoid - 8/16 11 Battle Squadron 20 
Pinnball 12 Operation Stealth - druhy dil 21 
Pinnball Magic 13 Supremacy ~- popis oviadani 23 
Harley Davidson 14 Pokemania - ZX 24 
Full Throttle 14 Powermonger - prvni rady! 26 
Way of Exploding Fist 15 Tree Weeks In Paradies 28 





VaZeni Etenari, 
fandové pocitatovech her ! 


Kdyz se kdysi zaéal lidem zpozdovat kalenda? za Sluncem, vyhlasil papez Rehoi, XIll. reformu, ktera 
v roce 1582 vratila jarni rovnodennost opét na 21. brezen. Muselo se vSak pfeskoGCit 10 dni v kalendafi. 
Stalo se to v 16. stoleti pravé vcas a bez nasledku. Nékde otaleli a napravovali kalendaf az revoluci 
z €ehoz se dosud vzpamatovava ji. 

Také my jsme museli pfistoupit ke srovnani naSeho Cislovani tak, abychom v pulce roku nestraSili na 
obalce s trojkou. Zpozdéni v oznaceni bychom nikdy nedokazali dohnat, zazraky v naSi polygrafii se 
dosud nekonaji. Proto jsme zvolili pro Casopis pocitacCovych her slivko, které je Vam vSem duvérné 
znamé. Dnesnim éislem jsme tedy vstoupili do LEVEL 6 a na konci roku 1991 chceme byt ve dva- 
nactce. Za rok vyjde, jak snadno spocitate, deset Cisel 

Vracime se do Evropy, vSude to slysime. Zvolii jsme proto "zapadni” systém pfedplatného. Kdo 
bude chtit pfistoupit do nasi rodiny pfedplatiteli, zvoli si svij vstup a délku pfedplatného - Sest nebo 
dvanact Cisel Podrobnosti si jisté pfectete na zadni strané obalky. 
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Francouzska invaze do svéta 

pocitacove zabavy dopadla opét 
na jednicku. Po Populous dobyva 
svét i Powermonger! 


; Bullfrog / Electronic Arts 
POWERMONGER 


Vyborni Francouzi 

To, Ze prvni housle v softwaru pfestavaji hrat americké a 
anglické firmy, dokazuji dvé nejznaméjsi francouzské dilnié¢- 
ky se zvifecimi nazvy: Delphine Software (Delfini- Software) 
a Bullfrog (Buciva Zaba). Od Delfind pochazeji hry Future 
Wars a Operation Stealth, dvé esa typu adventure. 

Zabaci jsou zase piebornici ve strategickych hrach. Hned 
s prvni hrou Populous zvitézili naprosto s prehledem v kate 
gorii strategickych her roku 1989. Firma vydala i datovou 
disketu s dalsimi krajinami "The Promised Lands”. Tim se 
zvysil uspéch Populous na trhu a mezi hraci. Pak Bullfog 
udélali jednoduchou arcade Flood, ale hlavné nabirali sily na 
pokracovani Populace - Powermonger. Na pulty softwerovych 
prodejen se Powermoger dostal ke konci fijna 1990 a za pou- 
hé dva mésice mohli Zabaci na sklonku roku slavit - znovu 
prvni misto za strategii! 


Dobyvate svét v RAM 

Zatimco v Populous jste byli v roli tvoritele, ktery podle 
své vile upravuje krajinu a fidi celou svou ”pridélenou” popu- 
laci, s Powermongerem je to trochu jiné. UZ nejste nehmotny 
duch, ktery se vznasi nad obyéejnymi smrtelniky, ale premé 
nili jste se ve stfedovékého rytife z masa a kosti. Ale abyste 
to v drsném svété v paméti pocitace méli trochu snazZsi, do 
stanete do zacatku jeden hrad, dva tucty bojovniki a néjaké 
to jidlo pro muZstvo. Pak uz zaleZi jen a jen na vas, jak 
rychle dobyjete cely kraj. 

Ted se naplno ukaze vase strategické uméni. Pochody 
s muZstvem od vesnice k vesnici, drancovani mést, verbovani 
pokojnych vesniéani do armady, taktické manévrovani v kra- 
jiné, vytvafeni zasob na cestu, vyroba zbrani, obchodovani Ci 
neuprosné bitvy neni zdaleka vie, co zaZijete na plastickém 
stole v trojrozmérném a naprosto realistickém svété. Napft 
klad roéni obdobi se tu stiidaji se Zeleznou pravidelnosti, v zi 
mé za hustého snéZeni je nejlépe nékam zalézt do vesnice a 
nabirat sily na dalsi predlouhé pochody a valky. Ono se v zinr 
ni vanici ani poradné nic jiného neda délat, protoze pfes mont 
tor zaéne husté snéZit a vy se nedokdZete orientovat v krajiné. 

Ten spravny nadech stredovékych bitev dostane Powermon- 
ger tehdy, kdyz vybojujete vitézny boj s jinou armadou a za- 
jmete jejich vice. Stane se pak vasim poddanym, ale zacho- 
vava si samostatnost. Stane se kapitanem vaési druhé armady 
a dokaZete s nim vie, co svedete sam. Véc ma ale jeden ha 
éek. Zpravy posilate vaSemu kapitanovi pomoci postovnich 
holubi a pfece jenom to.opefenym postakim chvilku trva, 
neZ k nému pifileti s vasi zpravou. Musite tedy pfi ovladani 
podfizeného vojevidce uvaZovat trochu dopfedu a potitat 


s tim, Ze jcho armada na vaic povely ncbude reagovat _ 
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okamZité. Samostatnych armad a jejich 
kapitand miZete mit maximalné pét a 
potom ani nebudete védét, komu driv 
udélovat rozkazy. 

Celé oviadani hry se nese v duchu 
hry Populous. Pomoci prikazovych ikon 
a mysi ovladate celou hru. Ikon je mno- 
hem vice nez v Populaci a to umoZhuje 
pouzit k vitézstvi pokaZdé jinou strate- 
gii. Abyste stale méli pfehled o tom, jak 
si ve stfedovékém svété stojite, jsou vie- 
vo dole na obrazovce malé vahy. Prava 
miska vahy je vase, leva protivnika. Jak- 
mile pravé rameno vah klesne az doli, 
jste pany jednoho svéta a miUZete zacit 
dobyvat daléi. 

Jednoduché potty: svét v Powermon- 
geru se sklada z nezavislych zemi uspo- 
radanych do mfizky 13x13, tedy 169 Cas- 
ti krajiny. Kdyby se vam povedlo obsa- 
dit zemi hned napodruhé (jako Ze se 
vam to nepodafi!), rychleji nez za hodi- 
nu to nedokdZete. Pak tedy cely pocita- 
éovy svét budete obsazovat minimalné 
170 hodin. To je tedy tyden Gistého Casu! 
A pro ty, kterym ani to nebude staCcit, se 
pripravuji datové diskety (stejné jako 
u Populous) s déjem zasazenym do 
Egypta faraont, do prvni svétové valky 
i do daleké budoucnosti. 


Novy klasik je na svete 
Grafické zpracovani hry vysoko 
pfevysuje obvykly primér, vektorova 
grafika je pina detaili. V krajiné muZe- 
te spatfit ovce a ptaky a o viech téchto 
pidiobjektech po¢cita¢ ”vi” a pocita s ni- 
mi. Dokonalé jsou i vesnice obyvatel, 
hrazdéné domy a ruiny hradi jsou na- 
kresleny s naprostou pfesnosti. V troj- 
rozmérné krajiné se déje vse s naprostou 
plynulosti, jen pri rychlych pohybech 


nékolika armad pocitaé "nestiha” a na 
nékolik sekund se zablokuje obraz. 

Vyborna funkce jedné z ikon je 
pfiblizeni pozorovaného predmétu tak, 
Ze mizete spatfit i ty nejmensi detaily. 
Powermonger zacina vynikajicim uvod- 
nim demem, podbarvenym jesté lepsi 
hudbou. I kdyZ jsme na podobné uvodni 
pasaze uz zvykli a bereme je jako sa 
mozfejmost kaZdé lepsi hry, Bullfrog 
opét prekvapili! Celé demo (pét animo- 
vanych obrazki a hudba) je jen na jedné 
disketé. Spoleéné s uvodem je tam ale 
i rozsahla hra! Tim odpada nepfijemny 
"marias” s vyménovanim disket v jedi- 
né disketové mechanice. 

Zvuk je precizni a vérny. Ve vesni- 
cich beéi ovce, ptaci pleskaji kfidly, na 
vodé pak zaslechnete narazy padel na 
hladinu. Pi bitvé slySite ryk boje a vi- 
tézny pokfik vojska. Uvodni tajemna 
skladba sice nehyfi pestrosti pouZitych 


nastroju, zato jeji motiv je vynikajici. A 





"playability”? Tu si ohodnotite sami, a7 
ve dvé hodiny v noci se budete rozhodo 
vat, jestli dobyt jesté jednu zemi nebo 
LAS 


jit spat! 
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FLOOD 


Flood (potopa) je dalsi hra firmy 
Bullfrog, ktera vyplnila Casové obdobi 
mezi Populous a Powermonger. Je to 
jednoducha akéni hra. Prochazite pod 
zemnim bludistém po roztodivnych 
jeskynich a sbirite vée, co najdete. AZ 
seberete viechno haraburdi, které se 
tam vali, mizZete pfejit do dalsi urovné. 

Abyste neméli praci tak jednoduw 
chou, hned na startu se zaéne podzemi 
zaplavovat vodou. Pod hladinou vydrzite 
jenom chvili, dokud vam nedojde kyslik. 
V jeskyni se pohybuje mnoZstvi priser, 
které se vam snaZi zhatit plany, naétésti 
jdou viechny zniéit. AZ na jednu vyjinr 
ku, jakéhosi ducha, podobneého .zlu 
z Populous. Proti potvorakim pouZivate 
rozliéné zbrané, které si muZete mezi 
sebou vyménovat. Na nékoho plati gre 


nat, jinde bumerang ¢i hvézdice. Na ne- 
dostupnd mista se dostanete Slapnutim 
na minu, ktera vas vymrsti vzhiru. Ma- 
Zete pouzit i balonek nebo vysplhat po 
paprsku laseru. Zabak také muze lézt 
po stropé jako moucha. Obéas v jeskyni 
naleznete zvlastni Ctverce postavené na 
roh. Témi projdete do skrytych mistnosti. 

Flood je velice peclivé graficky pro- 
veden, nejvice se mi libil uvodni obra- 
zek. Béhem hry uslysite mmodstvi 
zvuku. Hudby si ale pfilis neuZijete, 
snad vam to ta na zacatku vyna- 
hradi. Posun obrazovky je plynuly a ani- 
mace postav je rychla. Scénaf Potopy je 
napadity a zaujme hracte hned pfi 
prvnim pohybu joystickem. Na Flood 
mi trochu vadi, Ze nékteré mistnosti 
jsou rozsahlé a chvilku to trva, neZ se 
jimi prokousete. Presto si myslim, Ze 
tuto hru si vétSina lidi zahraje s chuti. 

A abyste se s Potopou moc netrapili, 
v rubrice Typy a jars ee seznam 


MAS 


PORCRCEOUGE ah 





vstupnich kodi do jednotlivych urovni. 
A nezapomente, Ze na konci Flood vas 
éeka velké prekvapeni! -mCh- 


Bullgrog/EOA 1990 
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OUTPUT 


PoStovni prihradka 414 se 
zacina plnit vaSimi naméty, 
tipy a triky. Doprovazi je 
pripominky k obsahu Excali- 
buru. Za né mnohokrat dé—- 


kujeme, budeme se snazit 
vsem vyhovéet. Dale nam pfi- 
chazi velké mnozstvi raiz-— 
nych navodi ke hram. Bude- 
me je postupné uvefejnovat 
vrubrice "Jak dal?”. V tom- 


to cisle se jiz dostalo na ty’ 


nejrychlejsi. 

Vasi mravenci pili chce 
redakce vtisknout ur¢city fad. 
Prispévky zasilejte pfedevsim 
strojem psané na listech for— 
matu A4. Dodrzujte prispé- 
vatelské zvyklosti, piste 32 
fadek a 64 uhozd na fadce. 
Pro pfispévky zpracovane na 
tiskarné pouZivejte rezim 
NLQ. Nejlepsi ovSem bude, 
zaSlete-li Clanek na disketé 
(obratem ji vratime). Pak ale 
musite nahrat ASCII znaky 
v nékterém kodovani u nas 
zavedeném. Nejlepsi je nor- 
ma Kamenickych nebo KOI8. 
Samozfejmé, ze Vas dopis 
uvitame i kdyZ bude napsan 
citelné rukou. 

Jesté k mapam. Kreslete 
je také na format A4, s pytli-— 
ky od svaciny mame Spatné 
zkusenosti, vétSinou (omy- 
lem) skonéi v koSi. Pouzivej- 
te ¢ernou tus nebo tenky 
cerny fix. Nezapomenite, Ze 
Excalibur je stale cernobily, 
proto zadné barvy! Nez za¢- 
nete kreslit, udélejte si po 
strané papiru tenkou tuzkou 
dvoucentimetrové okraje a 


zachovavejte, hlavné velikost 
textu na naSi strance. Nej- 
vétSi svizel je s popisy, dopo- 
rucujeme psat napisy jenom 
tuzZkou. Pékné slabé a tence, 
at jdou snadno odstranit. 
Kdo neumi dobfe kreslit, 
nebo si neni jisty, ten posle 
jen nacrtek, bude-li pékny, 
sami jej -pfekreslime. Kdo 
zase umi zpracovat pékné 
mapy v grafickych progra- 
mech, at pouzije pfi jejich 
tisku tu nejkvalitnéjsi tiskar- 
nu, jakou dokaze sehnat (a- 
ser nebo 24jehli¢kovou). Také 
mtize poslat data na disketé, 
pak ale musi opét pfipsat, 
jaky graficky program pou- 
zil. VSechny pfispévky, jak 
obrazky, tak texty samozfej- 
mé honorujeme. 

Nakonec néco pro ty, 
ktefi Zadnou hru nedohrali 
nebo je nebavi psat. Kazdy 
étenaf se miZe zucastnit na- 
$i tipovaci ankety o hru mé- 
sice. Podle vasich hlasi 
sestavime zZebficky vasich 
nejoblibenéjsich her. Staci 
jen korespondenéni listek a 
fidit se podle vzoru: 


Mam ATARI ST. Tipuji: 


Pozor! Jen ten, kdo napi- 
Se zpatecni adresu a nalepi 
na listek kupon ze strany 29, 
bude zafazen do slosovani. 
A jaka bude vyhra? Kazdy 
mésic jeden joystick, ten se 
urcité kaZdému Sikne. 


Vase redakce 
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| 1 |SERVIS 
PR os cas 


V zadném spravném po- 
citatovém Casopise nemiize 
chybét inzertni rubrika. Také 
Excalibur vyhovuje  pfrani 
ctenafa a zavadi pravidelny 
informacni servis. Soukroma 
nevydéle¢na inzerce je zdar- 
ma. K zaslani textu pouzijte 
prilozeny listek, nebo pripis— 
te svij inzerat k tipu na hru 
mésice. I-servis Excaliburu 
bude mit zatim tyto rubriky: 


Nabizim 
Potrebuji 
Vyménim 
Ruzné 
Dopisovani 
Kluby 


Pokud podavany inzerat bu- 
de oznamovat trvalou vydé—- 
le¢nou Cinnost, obratem vam 
zaSleme slozenku. Nejmensi 
inzertni plocha v Excaliburu 
je 4,5 cm x 6 cm za 195 Kés. 


ee 
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Prvni inzerat 


Libi se mi hra Lotus Esprit Turbo Challen- 
ge, ale nevim jak ji ziskat. Mam Atari 800 
XE a je mi 12 let. Martin Adam, Madrid- 
ské ul. 24, 10100 Praha 10-Vréovice 
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Mnozi z vas, kdo mate sestnactibito- 
vy pocitaé s paméti IMB, jste se setkali 
s hrou od firmy Cinemaware "It Came 
from the Desert”, zpracované podle 
ruznych americkych filmovych horord. 
Po této zdafilé ”filmové” hie na sebe 
dlouho nenechala Gekat It Came II. 
Poslednim hitem Cinemaware jsou 
Wings - Kfidla. 

Po nahrani programu se jako prvni 
objevi stylovy uvod, na jaky jsme si 
u Cinemaware uz zvykli. Nejdfive vam 
ptipomene prvni pokusy s letadly. Obje- 
vi se citat jednoho z bratfi Wrighti, 
ktery prorokuje zneuZiti jejich vynalezu 
ve valkach. Pak nasko¢i panorama roz- 
bombardovaného mésta a spoza jeho 
stfech se vynofi francouzsky dvouploé- 
nik pronasledovany némeckou stihac- 
kou. Jako v kaZdém filmu ted nasleduji 
titulky, které doprovazi prijemna a sty- 
lova hudba. 

Je to letecky simulator dvouploégniku. 


Jako spojenecky pilot se Ucastnite boji — 


L. svétové valky od zacatku aZ do konce 
konfliktu. A pak uZ na vas Geka pies 
230 bojovych lett. Drive, nez se dosta- 
nete na frontu, musite absolvovat Uspés- 
né leteckou Skolu. Po zapisu jména si 
nastavite svoje pocatetni kvality v pilo- 
tazZi, stfelbé, mechanické zruénosti a 
odolnosti. Doporuéuji mit véechny hod- 





noty vyvaZené. Ostatni udaje v tabulce 
jsou Cisté informativni a budou se po- 
stupné ménit podle vasich uspéchd ¢i 
neuspéchi. Ted na vas Geka jeden. ze tii 
typu cviénych letu. 

Prvni varianta je sestfeleni balonu ve 
vektorové grafice. Na obrazovce se obje- 
vi dvouplosnik z pohledu od vyskovky 
(jako byste sedéli vzadu na trupu). Pred 
sebou mate jen zada pilota. V prvnich 
letadlech tak lital instruktor za Zakem 
nebo za cestujicim. Zadné pfistroje 
nepotiebujete, protoze vykon motoru 
nemuzZete regulovat a stfeliva mate ne- 
omezené mnoistvi. Prostor pfed sebou 
vidite prihledem mezi spodnim a hor- 
nim kfidlem. Tento neobvykly pohled 
se brzy ukdze jako velice prakticky. 
Hlava pilota se totiZ otaci do sméru 
nejblizsiho nepfatelského letounu a pod- 
le toho miZete zvolit tu spravnou takti- 
ku pro utok. K oviadani letadla pouZijte 
my, joystick nebo klavesnici. 

Druhou variantou cvi¢ného letu je 
bombardovani v 2D grafice. Svij le- 
toun vidite v pohledu shora. Vidite i vie, 
co je pod nim. Hra sice dostane nadech 
obyéejnych arcade her, ale je to urtity 
oddych po naroénych bojich v trojroz- 
mérné grafice. K oviadani potfebujete 
mys a vyuZijete obé jeji tlacitka. Levym 
strilite a pravym uvolfujete bomby. 


MMH Wid 
US AS ANT OARS 
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Dalsi film na 
pocitaci od 
Cinemaware? 


Tieti variantou letecké skoly ve 
Wings je ni¢eni bareli u cesty. Tato Cast 
je v "klasické” 3D grafice a vy vidite 
svuj letoun z pohledu zezadu shora a 
mirné vievo (viz. obrazek). Tento typ 
let je oznacovan "strafe” a pozdéji po- 
znate, Ze je nejnarocnéjsi. K oviadani 
pouZijete joystick, mys nebo klavesnici. 

Pokud prvni zkuéebni let splinite, jste 
preveleni k bojovému utvaru. Pfivita 
vas velitel utvaru a zacne koloto¢ 
bojovych leti. Kdo ovldda angliétinu, 
tomu doporucuji pofadné si procist 
prvni stranu utvarového deniku. Cely 
denik je velice pouéné Cteni, které 
odpovida historii prvni svétové valky. 

Také se dozvite, jaky bojovy ukol na 
vas éeka. Ze zacatku je to nejcastéji 
hlidkovy let. Objevi se tabulka, ve které 
je pfesné popsan vas ukol, kdo s vami 
leti (hodnost, jméno, poéet lett a sestie- 
li - podle téchto informaci si miZete 
udélat pfedstavu o sile vasi formace) a 
cile, které zasahnout nesmite - zdravot- 
niky, skoly apod. Potom mate také po- 
sledni moZnost si vasi vyhodnou pozici 
uloZit na disk. 

Po volbé “let” se objevi startujici le- 
tadlo a nasleduji komentafe k letu napi. 
kolik je proti vam letadel. To vie se 
pravidelné pied ka%dym letem opakuje. 
Pi hlidkovych letech, doprovodnych 
letech, Utocich na balony, pfi obrané 
zakladny nebo viastnich balonit je grafi- 
ka stejna jako u prvni varianty cvi¢ného 
letu na balony. Jsou to také jediné lety, 
pti kterych miZete zahynout. 

Nékolik rad pro zacinajici piloty. 
Ridte se podle pilotovy hlavy. Nejkratsi 
cesta k balonu neni vady nejbezpetnéj- 
Si - je vyhodné zbavit se nejdfive dotira- 
jicich stihaéek a pak podle protivzdus- 
né palby zvolit cestu k balonu (palbé se 
vyhnout). Na likvidaci balonu stati 
nékolik ran z bezprostfedni vzdalenosti. 
Pozor na srazku s nim, to je jista smrt. 
Vyhnéte se i padajicimu letadlu. Srazka 
je na 95% smrtelna. Cizi letadlo jde 
sestfelit nejsnadnéji, leti-li pred vami a 
zataci, nebo letite-li nad nim a stihate je 
doli, kde uZ tak nemiZze manévrovat. 
To je normalni stihaci taktika. Neza- 
pomefite, Ze motor vaseho dvouploéni- 
ku neni moc silny a pfi vétsim stoupani 
mize vysadit. Jeho nahozeni je prova- 
zeno znacénou ztratou vysky. Nékdy se 
stane, Ze se cizi letadlo dostane za vas. 
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Pak podle situace provedte obrat doprava ¢i doleva a ”vylette 
z obrazovky”. Nezkousejte uniknout smérem nahoru - urcité 
vam vysadi motor a vy nevite, v jake jste vySce. Pri pokusu 
o unik dolu jste pro nepritele snadny teré. 

Pokud jste zasaZeni tak, Ze se nemuZete zucastnit dalsiho 
boje a letadlo je pritom jesté trochu oviadatelné, miZete po- 
hodiné pfistat v jakychsi "hlavkach zeli”. Jste-li vSak sestie- 
leni a zabiti, o¢ekava vas distojny pohieb. Pak si miZete vy- 
brat ze tri variant: 

l/ nahrat uloZzenou pozici 
2/ zacéit hru znovu od zacatku 
3/ pokracéovat ve hfe s tim, Ze si vycvicite dalsiho pilota. 

Pri tzv. "strafingu”, coz je kulometny utok na pozemni 
jednotky, je grafika stejna jako pri cvic¢ném letu na barely. 
Uvidite bud silnici, koleje nebo zakopy podél cesty. Utok na 
kolonu vozidel neni obtiZny, pokud nema silnou obranu. Pé- 
Sak padne po jednom zasahu, ale auta, stany s munici nebo 
protiletadlové jednotky chtéji zasaht: mnohem vic. Proto stfi- 
lejte nékolikrat do stejného mista. Vagony a lokomotiva uz 
vyzaduji zna¢ny pocet dobrych zasahu, cely viak se znicit 
prakticky neda. Letite-li nad zakopy, poéitejte s tim, Ze vojaci 
nejsou do posledni chvile vidét a jsou dobre ukryti. Vykouk- 
nou tésné pred vami a okamzité po vas stfili. Proto stale 
"kropte” zem pied sebou. Uvidile-li za letu velky protile- 
tadlovy kanon, okamzité ho zni¢te nebo se mu velkym oblou- 
kem vyhnéte. Od néj totiz sta¢i jediny zasah. Let konéi budto 
Uspésnym pfeletem nad celym uzemim nebo sestfelenim. 

Sekce bombardovani zacina asi po 25 uspésnych letech. 
Pred kaZdou se akci objevi mapa uzemi s cili a rozmisténim 
vsech objektt. Tuto mapu doporucuji pozorné prostudovat a 
peclivé volit cestu k cilam mezi protiletadlovymi stanovisti. 
V silné palbé miZete docela dobre cil minout anebo byt 
sestfelen pri manévrovani. V posledni ¢tvrtiné valky uz proti 
vam létaji nepfatelska letadla, ktera se vas snazZi 





Wings 


Cinemaware 1990 
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za kazdou cenu sundat. <= =>. 
Po skonéeni kaZdého letu se objevi tabulka Bt 
vaseho hodnoceni. Ceka vas podle uspéchi Es) 
pochvala nebo naopak pfi neuspésich po- Se ernie 
karani. Zhruba jednou za mésic se objevi AWE 


tabulka nejlepSich pilott obou stran podle poctu 

sestfelu. A zase nasleduje denik, ukol, let a tak porad dokola. 
Po poslednim bojovém letu nasleduje triumfalni pfelet spo- 
jeneckych letadel nad osvobozenym méstem. 

Moje osobni hodnoceni? Cely béh programu je podbarven 
stylovou hudbou, ktera se postupem éasu dokonale zprotivi. 
Dalsim nedostatkem je Spatny pribéh letu po mapé. Poletite- 
li stale jednim smérem od balonu ¢i od zakladny, tak po 
chvilce zjistite, Ze se znovu priblizujete. Uzemi pod vami se 
opakuje, nastésti to prilis nevadi. Také grafika pri bombardo- 
vacich akcich by mohla byt provedena kvalitnéji. Hra je na 
dvé diskety a kdyZ mate jen jednu disketovou mechaniku, 
musite je kaZdou chvili vyméfovat. Pozor - pri predcasném 
vyndani odjisténé diskety hrozi poruseni programu! Ne- 
prijemné je také, Ze za letu nemiiZete uloZit aktualni pozici. 

Ke kladiim Wings zejména patfi historicka objektivnost 
bojového deniku i prabéhu boji. Postupné roste nebo klesa 
aktivita nepfatel, do boji jsou nasazovany nove typy letadel. 
Nejvétsim pfinosem do stale se rozSifujici rodiny leteckych 
simulatort je to, Ze se Cinemaware nebala udélat simulator 
historického letadla. Je to dobry odpotinek od modernich 
letadel, pteplnénych elektronikou (F-16, F-18, F-29 aj.). Je to 
navrat ke klasickym leteckym metodam i navigaci. Kladem 
Wings je i nékolik druhi grafického zpracovani jednotlivych 
akci. Pfi tolika letech by bylo krajné nepfijemné a unavujici 
vidét stale stejny obrazek. Proti modernim strojim, kde musi- 
te neustale sledovat pfistroje, je let s dvouplosnikem prosté 
pohoda. Klady ve Wings jasné pfevySuji nad jeho zapory, 
proto uz jen zbyva nasadit leteckou kuklu, ochranné bryle a 
vzhiru do boje... Petr Mérka 
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Kdo by se nechteél stat hrdinou... 


Tovarna na pribéhy — Sierra On-Line 


Nadpisem, vypiijcenym z reklamniho sloganu, ktery 
uvadél jednu z novych her americké firmy SIERRA 
ON-LINE, zaciname rozsahly serial o dobrodruz- 
nych pfribézich této gigantické softwaroveée tovarny. 
Toto prirovnani neni zdaleka nadnesené, nebot fir- 
ma produkuje v poslednich letech az pét novych her 
rocné. I kdyz se to miize zdat malo, musim vas ubez— 
pecit, Ze jedna hra zabira ctyri diskety, tedy 3 az 4 
MB na | hru. A kdyz si uvédomime, Ze jadro celé fir- 
my netvori ani deset lidi, je to obdivuhodny vykon. 

O hrach od Sierry toho bylo a bude jesté hodné na- 
psano nejen v Excalibru. Cely serial vas chce sezna- 


mit s historii firmy a byt jakymsi minitestem vsech 
Jejich her. Zaroven se serialem budem v rubrice "Jak: 
dal?” uvefejnovat vzZdy alespofi jeden kompletni 
navod. 

KdyzZ jsme tento serial zacali pripravovat, vznikla 
u nas Vv redakci urcita diskuse o tom; jestli psat o jed- 
notlivych hrach v tom pofadi,v jakém pfrichazely na 
trh a nebo se drzet jistych tématickych okruhi. 
Vznikl kompromis, nejprve si vidy povime néco o vi- 
cedilnych pfribézich najednou (King’s Quest, Space 
Quest, Police Quest, Larry) a horké novinky si ne- 
chame na zavér serialu. 





Rodinny klan 


Hnacim motorem americke firmy je 
manZelsky par, Ken a Roberta William 
sovi. Oni jsou také zakladateli a hlavni- 
mi viastniky cele firmy. 

Prezident firmy Ken Williams o po 
éatcich firmy fika: "Pivedné jsem se 
zabyval myslenkou délat software pro 
seriozni potfebu, jakési programy pir 
mo Sité na miru zakaznika. Moje Zena 
Roberta se primlouvala 7a hry. Ja jsem 
si myslel, Ze je to jen takova hloupost. 
Uprimné feceno, trochu jsem se zasty- 
dél, kdyz jsem po dvou letech cinnosti 
firmy zjistil, Ze vydélavame nejvice na 
pocitacovych hrach. Nejvétsim zlomem 
v Ginnosti nasi firmy byl ale dopis od 
Steva Wozniaka, autora prvniho potite- 
ée Apple, v kterém nam velice dékoval 
za nase hry. Ve svém dopise mi dal Ste- 
ve najevo, Ze to, Cim se zabyvam, neni 
marna prace. Vyjadfil se dokonce, Ze 
nase hry maji nejblize tomu, k Cemu on 
pocitaé vyvinul. Podpora ze strany tak 
vyznamného ¢lovéka, jakym Wozniak 
rozhodné je, mne naplnila pychou nad 
tim, co délam. Shodou okolnosti se to 
stalo v dobé, kdy jsem to nejvice potre 
boval.” 


Zakladatel Sierry pokratuje: "Kdyz 
dnes pfrijdete do kancelafi nasi firmy, 
hned ucitite ten tlak, ktery se tu na kaz- 
dého pracovnika vyviji. Nas cil je prosty 
- ten nejlepsi software, ktery bude v7dy 
o krok pied protivniky v naSem oboru, 
ale také pfed jinymi formami zahavy. 

Nasi hudebni skladatele chtéji vynik- 
nout nad umélci nahravajicimi v dra- 
hych studiich. Animatofi se snaZi preko- 
nat to, co nam kazdou nedéli rano tele- 
vize pfedklada jako animaci. V souCas- 
nosti u% nas brzdi jenom hardware, pak 
televizi prece jen asi predbéhneme. 

Moje Zena Roberta a ostatni navrhafi 


.jsou hnani snem, Ze nahradi audio a te- 


levizi nééim vice vzruSsujicim a interak- 
tivnim.” 

Roberta Williamsova k tomu dodava: 
”| ja mam schovany jeden dopis, ktery 
mam zviast rada. Pise mi jedna ame- 
ricka mama - ...Déti se ted uz vibec 
nedivaji na televizi. Neustale si hraji jen 
s Kouzelnikem a Princeznou, nebo hraji 
nékterou jinou 7 Vasich vytec¢nych. her. 
Zjistili, Ze je televize nebavi, protoze 
u i sedi a koukaji. Rikaji, Ze televize je 
k niéenu neprovokuje, a tudiz je nudna 
a nezajimava...” 
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Pribéhy pro nejmensi 


Roberta Williamsova vytvari hlavné 
hry, které jsou plné krala a princezen, 
kouzelniku a Carodéju, skritku a obru a 
hlavné dobra a zla. Nevyéerpatelnou 
inspiraci nachazi v pohadkach a kresle- 
nych serialech. 

”... VétSina déti v USA, kterym jesté 
neni 12 let, stravi polovinu svého volné- 
ho Gasu divanim do bedny. Ja a Ken si 
myslime, Ze je to velice znepokojujici 
trend, a proto se ho snaZime vsemozné 
zménit. Toto vékové rozpéti je velice 
dilezité pro dalsi vyvoj ditéte. Jestlize 
bychom mohli dokazat, aby si dité radé- 
ji zapnulo poéitaé s néjakou inteligentni 
hrou neZ televizni bednu, pak je vyhra- 
no. Dité si zvykne na druh zabavy, do 
které miZe neustale zasahovat svymi 
povely (interaktivni zdbava). Tu se pak 
snazi vyhledavat po cely zbytek Zivota a 
to nejen na pocitaci. 

Chtéla bych zajistit dostatek dobrého 
software, které by bylo k dispozici dé- 
tem, které neumi jesté Cist a détem 7a- 
kladnich Skol, které maji doma po¢itaé. 
Kdyz. se podivate na svétovy trh se soft- 
ware, zjistite, 7e pocet her pro ty nej- 
meni je stale i dnes smésné maly. Sko- 
ro vsechny produkty zaméfené na déti 
jsou typu -vychovné software- a té7ko 
najdete néco, s Cim si je radost zahrat...” 
objasnhuje Roberta Williamsova svuj Zi- 
votni cil. A pravé proto se Roberta 
obéas uvolni od sve "kralovské série” a 
vytvori néco, co je zaméfeno pravé na 
male déti. 

Roberta si vzpomnéla, Ze v détstvi 
éetla knihu Lloyda Alexandra "The 
Chronicle of Prydain”. Kdy% pak Walt 
Disney zacal pracovat na animovaném 
filmu této pohadkové novely, vytvorila 
svoji interaktivni verzi. 


The Black Cauldron - Cerny hrnec 

Cerny hrnec byl prvni Robertin po- 
kus zapusobit na hrace "od détského 
véku vyse”. Systém pfedavani instrukci 
byl pfepracovan tak, aby si mohli hru 
zahrat i déti, které jesté neumi dobje 
psat. V Black Cauldron pouZivate jedno- 
duché a preddefinované pfikazy, takZe 
je to hra vhodna i pro zaéinajici angli¢- 
tinafe. 

Do hry zabudovali programatofi fir- 
my i Sest akénich Casti, aby se déti doka- 
zaly odreagovat od logickych probléma. 
Grafika a hudby pak byly vylepSeny za 
pomoci animatoru z Disney studia. 
Uplné nakonec byl cely naprogramova: 
ny navrh vyzkouSsen prostiednictvim 
malych americkych skolaku. Pak teprve 
mohl byt Cerny hrnec klasifikovan ja- 
ko "détem pfistupny” a uveden na trh. 

I kdyZ se Disneyova verze davno ne- 
promita, stale se "The Black Cauldron” 
od Sierry vyborné prodava. Mezitim se 
Roberta zaméfila jesté nize ve své sna- 
ze zachranit déti¢ky od valeni se u tele- 
vize. Jejimi dalsimi potencionalnimi 


hraci mély byt déti, které teprve 
zacinaji se Ctenim. 
Mixed Up Mother Goose 
Popletena Matka Husa 


Svuj projekt pro nejmenégi zacala Ro- 
berta tematem Matky Husy. Domnivala 
se, Ze Matku Husu vsechny americké 
déti znaji. ”Zjistila jsem, Ze na posta- 
vicku z kniZek a comics sedmdesatych 
let mali Ameriéani uZ zapomnéli, pro- 
to jsem se rozhodla vratit ji do podvé- 
domi déti”, tika o své nejjednoduSssi a 
7aroven nejobtiZnéjsi hfe Roberta. 

Koneény navrh "popletené Matky Hu- 
sy” byl zamyslen tak, aby znovu pfivedl 
déti¢ky do svéta Matky Husy. KdyZ se 
hra jednou zapne a bézi, mohou déti 


okamzZité pfevzit iniciativu, protoze je 
k tomu zapotfebi pouze nékolik klaves- 
nic nebo joysticku. Déti "se vtéli” do 
jedné figurky na obrazovce, ktera vypa- 
da stejné jako ony, véetné barvy vias a 
etnického dédictvi. Slova na monitoru 
jsou doprovazena obrazky. Napriklad 
slovo ”krava” se objevi soucasné s ob- 
razkem kravy. 

Ke hfe se dodava ohromny plakat na 
sténu. V plakatu jsou mala zavfena okna. 
Ty déti postupné oteviraji a dostavaji po- 
kyny pro uspésné pokracovani ve hre. 

V jedné studii, kterou vypracovala 
skupina reklamnich agentu od Sierry 
v roce 1988 bylo zjisténo, Z%e v rodinach, 
které viastni pocitac, se lidé divaji na te- 
levizi o polovinu méné nezZ ostatni. Ro- 
berta Williams si mysli, Ze zvitézi. Kdo 
by se s ni chtél prit? 


Software z kuchyné 


Roberta Williamsova je opravdu nej- 
pilnéjsi ze Sierra tymu. O svych zacat- 
cich ale tvrdi: ”V roce 1979 jsem praco- 
vala jako programova novicka a nebylo 
to ono. Nebyla jsem si jista, 7da mé 
bavi pocitacovée hry - nebyla jsem si 
jista, z7da mé bavi pocitace vubec.” 

Pani Williamsova brzo zménila svij 
nazor na pocitace a pocitacové hry. 
Kdyz jeji manZel prinesl z prace pocitac 
a jednu z prvnich klasickych textovych 
her, brzy na to Roberta zabrala. Oba 
dva se zeéali horeéné shanét po dalégich, 
sehnali jich jen par a ty za moc nestaly. 

”Tehdy jsem pfisla na to, 7e by bylo 
mozna zabavné néco takového deélat. 
Tak jsem si sedla ke kuchynskému stolu 
a zacala psat namét, namalovala jsem 
si fadu obrazku...” nastifuje Roberta 
pocatky firmy. . 
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”Prisel k nam nékdo od IBM a po7a- 
dal nas, abychom navrhli barevnou po- 
¢itacovou hru. Jednalo se o propagaci je- 
jich nové vyvijeného modelu. Vse bylo 
prisné tajné...”. Pocitaé se jmenoval PC 
a Sierra pro néj vytvorila hru King’s 
Quest. Poprvé se mohly postavicky hry 
pohybovat po celé obrazovce, mohly se 
"schovavat” 7a predméty, které je obklo- 
povaly. Byl to pocatek trojrozmérného 
dobrodruZstvi. 


The King’s Quest 


Hra King’s Quest se dostala na trh 
v roce 1984 a pfedznamenala novou éru 
nejen v historii firmy Sierra On-Line, 
nybrz take v pocitaCovych grafickych 
dobrodruZstvich vubec. Schopnost ope- 
raéniho systému IBM zviadnout na tu 
dobu tak plnobarevnou a slozitou hru 
pomahala ”Velké modré” nejen proda- 
vat jejich nove pocitace, ale také zvy- 
sovat prestiz Sierry na americkém trhu. 
King’s Quest I: Quest for the Crown 

Hiedani koruny 

KQ I je hra o dlouhém hiedani Sira 
Grahama po tiech magickych pokla- 
dech, které musi pfinést do kralovstvi 
v Daventry. Graham se musi postavit 
obludam, skfitkam, drakium a obrim, 
aby ziskal vytouzené poklady. Ty musi 
7a stanovenou odménu donést dobrému 
krali Edwardovi. 

V letosnim roce svétlo svéta spatfilo 
jiz paté pokra¢ovani pribéhi kralovské 
rodiny z Daventry. KaZdé 7 pokracovani 
této sagy téZi z vylepseni pocitacového 
hardware a viastniho vyvoje Sierra soft- 
ware (Sierra Creative Interpreter - SC1). 
King’s Quest l:Romancing the Throne 

Romance kolem trunu 

Graham, nyni jiz kral Daventry, se 
vydal hledat kralovnu. Aby ji nagel, mu- 
si cestovat na vzdalena mista. Svou vy- 
volenou najde ve vrcholku ohromneé vé- 
ze. Na své cesté za Stéstim musi Celit 
mnoha nebezpecim a _ nastraham, 
z. nich? Dracula neni tim nejmensim. 

King’s Quest Ill: To Heir is Human 

Dédictvi je lidske 

Tato hra se Gasteéné odchyluje od 
vysnéné zemé Daventry. Mlady Clovék 
jménem Gwydion se musi osvobodit od 
zlého a kruteho Carodéje tim, Ze pouZije 
jeho viastni magii. Pak se musi vydat 
na nebezpeénou cestu do vzdalenych 
konéin, aby tam nasel své pravé jmeéno, 
svoji identitu a kralovsky osud. 

King’s Quest IV: The Perils 
of Roselia - Dobrodruzstvi Roselly 

Princezna Rosella se vyda do zemé 
Tamir, kde musi najit kouzelné ovoce a 
prinést ho svému churavému otci. Mno- 
hé znamé pohadkove postavy se proti ni 
spiknou, aby vyzkouSely jej odolnost a 
ztizily Roselle hledani. (S Rosellou se 


bliZe setkame v pfistim Cisle). 
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OSM KONTRA SESTNACT 


Protoze Excalibur je zatim jedinym Casopisem 
u nas, ktery se zaméfil pfedevsim na pocitacove hry, 
dostal tak do vinku nelehky ukol. V _jednom Cisle na- 
Seho mésicéniku piseme jak pro fanousky "starych 
dobrych” osmibiti, tak i pro nastupujici generaci 
Sestnactibitti. Na Zapadé takovy Casopis, kde byste 
vedle sebe nasli Sinclaira spoleéné s Atari. ST, uz 
davno nevychazi. Kazdy pocitacé ma sviij specializo— 
vany Casopis. 

Zname velmi dobre situaci mezi pocitacovymi 
fandy v CSFR. Zadcinaji vétsinou na Sinclairu, Com- 
modoru 64, .nebo na malém Atari. Nejvétsi Cast 


nasich étenafai jisté najdeme mezi spectrackymi 


"gumaky” a ” plusaky”, silné podporovanymi doma-— 


gram do paméti nahraje. Tak pomalu, ale jisté roste 
rodina domacich "Pisiékari", "Amigisti” nebo 
"Esteckaru”. 

Ne, nechci vam na tomto misté radit, na kterého 
z téchto rychlych Sestnactibitovych kori vsadit, ale 
dokazat vam, Ze maly osmibitovy kolega nemusi hned 
po nakupu vétsiho putovat do supliku nebo do bazaru. 
Vzdyt na osmibity stale existuji vytecné hry, které 
casto predci i hry na Sestnactibitech. 

Na nasledujicich stranach budeme testovat hry na 
osmibity a hned vedle jejich stejné nebo velmi po- 
dobné verze na Sestnactky. Pri tomto srovnavani puj- 
de hlavné o jedno - ukazat vyvoj popisovaneho typu 
hry. Proto se nedivte, Ze hry na" malé milacky” jsou 


cimi Didaktiky. Pocéetna je i rodina uZivatelti osmi- starsiho data, v2dyt tady byly drive! L.L.G. 
bitovych Atari, které k nam dovazel v letech 1987-89 Ps sa 
Tuzex. a 7 len, kdo sie 

Mnoho osmibitovych mladiki vyroste do véku, ie Sinclair y @2n Ozho 
kdy uz néjakou tu inflaéni korunu mtizou vydélat a nut, co Y to €co y Stho SO Ze pg Cdl4 
zaénou se poohlizet po nééem vétsim. Vedou je k to— Publi ka; Oso as; ob 4 Stale nen; @ eb, 
mu nejriznéjsi divody. V zaméstnani maji PC, tak At taleatag, POCttae es ao 
proé néco do prace neudélat doma. Nebo se dostali Amiga, z Oe, 7 4 VYdaly POF dit 
na Skolu a Sestnactibitovy pocitac jim ulehci stu- *Stnactip;, a 5 Atchim Se Tags Tir 
dium. Nebo je uz omrzelo neustale "honit” magne- adresy , ee "eck i oe 9 PC. 
tofon a Gekat nekoneénych pét minut, neZ se pro- d. no, Objog ee 








Manic Miner 


Jsem blaznivy hornik a kdo je vic! 





Manic Miner se asi stane hrou, ktera 
bude v Excaliburu dréet jeden rekord. 
Recenze po osmi letech! Prihody Sile- 
ného hornika jsem totiz hral na Sinclai- 
ru uz v roce 1983. 

O této hie pisi proto, Ze do pocitato- 
vych her a také do oblasti teorie zabavy 
pfinesla nékolik novych prvku. Je to 
mona prvni pfedstavitel her "arcade” 
Skakej a sbirej. Postavi¢ka béha po 
dvojrozmérném bludisti, které zabira 
celou obrazovku (prvni znak po- 
dobnych her) a musi sebrat predepsany 
pocet predméti @ruhy znak). Celé 
snaZeni je Casové omezeno (znak treti, 
ktery ale neni nutny). PoStavicéka nema 


gadné zbrané, nemize v 7Zadném 
pripadé nebezpeéné objekty nikterak 
gnicit. Nezbyva, nezZ pfes ruzna 


nebezpeéi jen skakat a zase jen skakat a 
to je posledni, nejvyraznéjsi znak her 
typu Skakej a sbirej. Pad z velké vysky 
vétsinou znamena ztratu  jednoho 
Zivota. 


Kliasika 


KdyZ seZenu néjakou no- 


vou hru Skakej a sbirej a 
prijde si ji nékdo nahrat, na jeho zvéda- 


vou otazku o hfe ”Co je to zaé?” odpo- - 


vim: "To je klasika, néco jako Manic 
Miner na Spectru!”. Opravdu, za téch 
par let, co je Hornik na svété, se stal 
charakteristickym pfedstavitelelem své- 
ho druhu. 

Obsahuje vsechny znaky typu hry 
Skakej a sbirej v té nejryzejsi formé. Po- 
stavicka hornika (mimochodem strasné 
mala, na hranici unosnych rozméri 
8x16 bodii) musi v ka#dé urovni - pod- 
zemni jeskyni, sebrat nékolik zaficich 
kliéd a dostat se vychodem rychle pryé. 
Viechno to musi stihnout diiv, nez mu 
dojde zasoba vzduchu - tedy v Casovém 
limitu. Jeskyni je dvacet a se tfemi 
zivoty je budete prochazet pékné dlou- 
ho, nez vyfarate na povrch a setkate se 
se svou rodinou. 
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Po vytvarné i hudebni strance nepfi- 
nasi hra nic svétoborného. Je to patrné 
tim, Ze to jesté v té dobé programatofi 
"moc neuméli” a byli omezeni malou 
paméti. 

Manic Miner se dockal nékolika po- 
kracovani. Jet Set Willy I-Ill, jak se 
nova hornicka série jmenuje, prinasi do 
Skakej a sbirej novy dalsi prvek. Jeskyné 
(jednotlivé obrazovky) jsou mezi sebou 
navzajem propojeny a tvofi ohromny la- 
byrint. Pfedméty v té%kych mistech blu- 
disté nemusite pracné sbirat a muZete si 
je nechat "na potom”. 
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‘ Retro, 


které se nevyvedilo 


Po sedmi letech se Manic Miner 
dockal své verze i na Amigu. Za téch 
dlouhych poéita¢ovych sedm let udélal 
vyvoj v arcade hrach velky skok jak 
v pouZivani grafiky a animace, tak i ve 
vyuZiti doprovodné hudby. Byl jsem na 
Minera hodné zvédav. Piekvapi? 

Ne, rozhodné mé ni¢im neoslnil. 
Hra ma vaZné nedostatky, co se tyce 
naroku na hardvare pocitate. Hornik na 
Amigu potfebuje presné 1 MB, ale ani 
o chlup vice nebo méné; a uz jste nékdy 
délali z dvoumegove paméti jednome- 
govou?! Sileny hornik dostal sice nové 
télo, jak se na pofadnou postavicku 
z Sestnactibitoveho pocitace patfi, ale 
vubec mu neslusi. Jeskyné jsou ba- 
revnéjsi a graficky propracované, ale 
niéim vas prilis neupoutaji. Muzika je 
takova nemastna, neslana. Vysledkem 
je, Ze hru si tak zahrajete jednou, 
dvakrat a uz se k ni vicekrat nevratite. 

Skoda, %e programatofi nové hry 
vzali Manic Minera tak vazné. Lépe by 
udélali, kdyby se pokusili o jakousi "si- 
mulaci” Spectra. Pfi nahravani z diske- 
ty se po okrajich obrazovky mohly obje- 
vit “load” pruhy a ramecek pro samot- 
nou hru se mohl smrsknout na dvé 
tfetiny monitoru - tzv. "Sinclair Dyna- 
mic HAM Mode”. Po nahravce by 
obraz mohl zéernat a objevit se napis 


Manic Miner 
1983 
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"Tape loading error”, ktery nejen sin- 
clairisty dohanél k Silenstvi vic, nez 
samotny blaznivy hornik. Po dalsim 
Uspésném nahrani by pak Miner chodil 
tak, jako za starych osmibitovych Casu. 


Manic Miner 
1990 


Excalibur 3/91 11% 





A po resetu Amigy by misto ruky s dis- 
ketou mohlo nasko¢it "» 1982 Sinclair 
Research Ltd”. 

Jak by se vam takto pojaty pfevod 
libil? Mé rozhodné ano. 








ARCAN 


Hra Arcanoid je opét jakymsi vzo- 
rovym pfikladem ve své kategorii. Moh- 
li bychom ji pojmenovat Rozbijecka. 
Palkou se odraé%i miéek, ktery rozbiji 
roztodivné obrazce poskladané 7 jed- 
notlivych cihli¢ek. Hraci plocha je ze tii 
stran uzavfena sténou. Posledni strana 
je volna a pomoci palky musite odrazit 
micek zpét do hry mezi zdi. Kdyz se 
vam to nepovede, micek vyleti z obra- 
zovky a vy pfijdete o jeden Zivot. V Arca- 
noidu byly pouZity prvky z "prehistori- 
c-kych” her Pong a Wall, které kralova- 
ly zapadnim hernam v letech 1979-81. 

Co prinesla hra Arcanoid pfevratneé- 
ho, Ze se z ni stala pocitacova klasika? 
Mnohem propracovanéjsi a barevnéjsi 
obrazky, snadné oviadani a dokonalou 
animaci palky a miéek, ktery kone¢né 
lital viemi sméry. Ovsem ten nejvétsi 
napad je jesté nékde jinde. 7. nékterych 
rozbitych cihel vypadavaji valecky:s pis- 
meny. Pokud valeéek palkou zachytite, 
ziskate v7dy néco extra. Je to tfeba 
Zivot, vétsi palka, znasobeni micku 
nebo otevfeni brany do dalsi urovné. 





Rozbij zed! 

Arcanoid nebyl prvni roz- 
bijeci hrou na Spectru, kterou 
jsem hral. Kdy2 jsem si pofidil "guma- 
ka”, mél jsem jedinou hru. K pocitaci 
byla prilo%ena demo kazeta s kratickou 
ukazkou, ktera se jmenovala Wall. V ni 
jste rozbijeli Sest rad cihel. Wall byl ve- 
lice primitivni, micek se mohl odrazet 
jen sikmo nebo kolmo vzhuru. Protoze 
vsak cela byla napsana v Basicu, mohl 
jsem se v programu, jako naprosty 7a- 
éateénik, rizné "Stourat” a upravovat ji 
tak k obrazu svemu. 

Dalsi rozbijecka na Sinclairu pfisla 
s dalsi demo kazetou, tentokrat k ”plus- 
ku”. Jmenovala se Pellota a byla nepo- 
mérné rychlejsi, protoze uz byla napsa- 
na ve strojovem kodu. 

Proto%e vyska a Sifka okna, ve kte- 
rém poletuje miéek, neni stejna, déli se 
rozbijeéky jesté na dva druhy - hori- 
zontalni a vertikalni. V prvnim pfipadé 
jezdime s palkou doleva a doprava 
v dolni Gasti monitoru. A protoze je 
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new, 


podélné obrazovka Sirsi, mame s odra- 
Zenim micku vétsi praci. Ve vertikalni 
rovbijeéce jezdime s palkou nahoru a 
doli, hlidame uZ8i stranu. Na zed pak 
7byva na obrazovce vétsi misto, proto je 
hra éasto mnohem deléi a slozitéjsi. Ve 
Wall hlidame deléi stranu monitoru, 
pat?i mezi hry prvniho druhu. Pellota je 
zas hrou vertikalni. 

Arcanoid je horizontalnim typem, 
miéek honime palkou doleva a doprava. 
Verze na Sinclair byla hotova v roce 
1985, ale do té doby jste mohli zed 
v Arcanoidu rozbijet nékde jinde. Kde 
Ze to bylo? 

Arcanoid byla pivodné hra urcena 
pro herny. Svou povahou a délkou jedné 
partie musela rychle plnit kasicku auto- 
matu étvrtdolary. Byla to také jedna 
7 prvnich her japonské firmy Taito, 
ktera. se pfedélavala z automatu na 
domaci poéitace. 

V Arcanoidu se tedy se tfemi Zivoty 
musite probourat pfes tficet dva urovni. 
V té#kém zadani vam budou pomahat 
valecky, které se na vas 7 rozbité zdi 
obéas vysypou. Valeéek s pismenem ’D’ 
vam prida daléi Zivot, valecek ’B’ otevie 
dvefe do dali urovné. Vyhodné je také 
zachytit padajici "L’. Na vasi palku se 


ae 
ees 


pak nainstaluje laser a rozbijeci hra pak 
dostane pfichuf stfileéek. A v 33 level 
na vas neéeka zed, ale hlava Arcanoida. 
Bude chvilku trvat, nez ji zlikvidujete, 
ale co byste pro vitézstvi neudélali! 

Arcanoid pfines! do pomérné fad- 
nich rozbijecich her nove prvky, a tak 
neni divu, Ze se stal hitem. ”Proé toho 
nevyuzZit a nevydolovat z kapes hracu 
dalsi dolar nebo jen?” fekli si Japonci. A 
tak na sebe Arcanoid II nenechal dlou- 
ho Gekat. A pfines] opét daléi novinku - 
moznost hry dvou spoluhraci najednou. 

Arcanoid neosifuje grafikou ani 
zvukem, vse je Usporné a strohe. Nic 
proti tomu, v téchto typech her to ani 
neni zapotiebi. 
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SPECIALITY: Pro tobv, kdo ma 
potitaé Spectrum nebo kompatiinil- 
ni, je tw jeden podvidek. Napis do 
Hi-score PBRAIN. Md to ovsem 
maly haéck. Jak se do tabulky do- 
stat, kdy? vysledky jsou tak vysuke? 


















Dalsi cihla 
do zdi Arcanoidu 

Hra pfrevodem na Sestnactibitove po- 
Citace nic neziskala, ale ani nic neztrati- 
la. Nebudeme tedy zabirat misto, vse 
podstatné jiz bylo napsano. A tak jen 
malé pfaniéko: Kdyby jen vsechny pie- 
vody dopadaly stejné dobre! 

Kdo by si ale chtél ”zarozbijet” na 
urovni, at si seZene hru Crack. Je 
podobna Arcanoidu, ale ma mnohem 
lepsi obrazky i zvuky. Pfitom ma spou- 
stu ruznych voleb hry a dokonce si 
muzZete vytvorit v editoru hry i viastni 
zed, urcenou k demolici. 
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PINBALL 


Divate se radi na zapadni filmy ze 
soucasnosti? Kdo by se nedival, 7e? A 
vsimli jste si, Ze teméf v kaZde hospodé 
stoji podlouhly automat s prosklenou 
horni deskou, ve které se prohani tézka 
ocelova kuli¢ka? Rika se mu pinball, 
nebo Castéji flipper. Za drobnou minci 
dostanete nejcastéji pét Zivoti - kouli. 
Natahnete pruZinu a jednu kouli vystie 
lite do hry. Proto%e hraci plocha je sikma, 
ma koule snahu spadnout do dolni diry. 
Pomoci dvou spodnich "pacek” ji 
musite stale udrZovat ve hfe. Koule na- 
raZi na nejriznéjsi prekazky a pruZiny, 
a tak to pfi hfe pofadné cinka. Mecha 
nické pocitadlo vas informuje o vasi 
Uspésnosti. 

Vidim pfesné pfed sebou ten Casto 
pouZivany filmovy scénaf: Hrdina si 
koupi pivo, postavi si ho nahoru na flip 
per, vhodi do stroje ¢tvridolar a hrou si 
krati éekani na partaka. Opravdu stale 
nevite, o co jde? Tak jestli to nemate da 
leko do Prahy, zajedte si na Vystavisté 
(byvaly Julda Fulda) a za dvé nebo 7a pét 
korun si tam flipper zahrajte. Nebo... 

..nebo si poridte flipper na potitaci. 
Tohle cvrnkadlo je na vsechny druhy po 
citacu, takZe hrat ho muze kawdy. Ude 
lat jakysi simulator flipperu na pocitaci 
se samo nabizi. Nic se nemusi vymyslet, 
hra je primo pfipravena pro pocitacove 
zpracovani, oviadani je jednoduché a 
hraci deska se necha na programatorové 
fantazii. 

Je tu ale maly haéek. Udélat pocita- 
éové cvrnkadlo tak, aby se co_nejvice 
podobalo skuteénosti, je velice té7ke. 
Naprogramovat tu spravnou dynamiku 
skuteéné ocelové kulicky vyZaduje hod- 
né uméni. Ta se pfece nemuze pohybo 
vat stale stejnou rychlosti, jeji draha ta 
ké nemusi byt va@dy prima. A oviadani 
"pacek”? To je kapitola sama pro sebe. 
Kazdy hraé "hospodského” cvrnkadla 
prece vi, Ze do koule muZ%e raminkem 
jen tak lehce #duchnout nebo i pofadné 
bouckgout. To je doopravdy programa 
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orsky ofisek! Bud je klavesa ovladani 
zmacknuta nebo neni, nic mezi tim 
neexistuje. 

Dosti cvrnkaci teorie a vénujme se 
radéji programim. Na osmibity jsme 
vybrali ten upiné prvni flipper, ktery byl 
pro domaci pocitace naprogramovan - 
Pinball. Pro sestnactky jsme zvolili ten 
nejnovéjsi - Pinball Magic. 














































Osmibitovy Pinball je stejné stary jako Manic 
Miner - tedy roénik 83. I kdyZ je to prvni pokus o po 
Citacovy flipper, nedopad! vibec Spatné. Dokonce se odvazim 
tvrdit, Ze je ve své osmibitové "kubatufe” na Cele a déli se 
0 prvni misto s Advance Pinball, cvrnkadlem z 1.1989. 
Uvédomte si, Ze program byl napsan na 16Kb Sinclaira, 
takZe nemuzZe byt delsi nez 9Kb! Proto také stale cvrnkame jen 
na jedné obrazovee, ale stoji to zato. Hra ma ten spravny svih a 
kdyZ uz to umime, jednu kouli dokaZ%eme pinkat i étvrt hodi- 
ny. Zivoti - kouli mame na zaéatku pét. Ani kdyZ rozsvitite 
vsechna pismenka nahofe, nesmite pocitat s tim, 7e by vam 
pribyla do hry néjaka koule extra. Kulicka je sice mala, zato 
lita pékné svizné. Zvuky flipperu nejsou moc skutetné, ale 
nemiZete chtit vSechno. 


Js Prvni, ale stale vyborny 


Chceete mit doma dvanact flipperu? Mam 
va7zné podezfeni, Ze by se vam asi nevesly do 
pokoje! Proto si radéji kupte program firmy Loriciel - Pinball 
Magic. Na jedné disketé totiz najdete dvanact urovni, jednu lep- 
Si nez druhou. KaZda level se od druhé nééim lisi. Dokonce je 
tu jedna alias Arcanoid, kde musime zlikvidovat cihlitky zdi. 
Nebo kombinace cvrnkadla s dalgim hospodskym automatem 
~ Jackpotem (spravné “Cesky” forbesem), kde se to¢i t?i kotouce 
Stésti. 

Koule je priméfené velika a pohybuje se skute¢né pfedpiso- 
vé realisticky. TotéZ plati pro obé klapky, které ovladame pomo- 
ci tlacitek Alt. Dalsi chutovkou je tu tfeseni s celym automa- 
tem. A kdo si mysli, Ze to je maximum, co jde z takove 
simulace cvrnkadla vymacknout, ten se velmi myli. Cely 
automat jde jesté naklanét doleva nebo doprava. Jak tfeseni, tak 
naklanéni se pfi skute¢né hfe pouZivaji, da se tak Castecné 
ovliviovat smér pohybu koule. Ale pri tomhle nesetrném 
zpusobu hry se mizZe stat, Ze automat najednou zhasne a packy 
pfestanou reagovat. To je trest na podvodniky! Proto to ani na 
pocitacove verzi s tim natfasanim nepfehanéjte! 

Grafika, ktera vyplnuje celou obrazovku, pouZiva péknych 
pastelovych toni a je velmi prehledna. Hudebni doprovod je je- 
nom pfi uvodu hry. Pri samotnéem hrani se ozyvaji perfektni 
zvukove efekty jako ve skutecnosti: A kdo se chce ve zrucnosti 
zachazeni se stfibrnou kouli pomérit s pritelem, ma tu 
pripraven mod pro dva hrace . 

Celkem vzato je Pinball Magic tou nejlepsi simulaci cvrn- 
kadla, ktera je v soucasné dobé k dostani. Pritom to slovicko 
simulace je tu mnohem vice na misté, neZ je tomu treba hned 
na nasledujici strance... 


Fy Cvrnkadlo pro naroéné 
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Nabore: 
Klasicke curnkadlo se vsim vsudy. 


Uproslred: 
Pinball a Forbes, padnou vam [ri slejné sym- 
boly? 


Dole: 
‘lo je slale Pinball, i kdyZ lo spis vypadd jako 


Arcanoid. 
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Simulace 


HARLEY 
DAVIDSON 


Firma Mindscape po uspésné ”mo- 
torkove” hfe Easy Rider Trip na pocita- 
¢ich rady PC se rychle pustila do dalsi- 
ho dila na dvou kolech. Za par mésict 
byl na svété simulator motorky Harley 
Davidson, sen vsech kluki na Piony- 
rech, Babetach a Simsonech. 

Cesta do amerického méstecka Stur- 
gis je dlouha a velka slavnost rokeri 
zacina jiz za deset dni. Proto vyndej 
7. garaze sveého "nablejskanyho” Harleye 
a nasad mu pofadné ostruhy! Na cesté 
napfié Kalifornii a% na sraz tvrdych 
americkych hochti té necekaji u silnic 
jenom pridrzle divky, ale take ruzne 7a- 
vodni soutéZe. Vyhry v nich pouZij na 
nakup benzinu a opravy. Nezapomen si 
nechat i néjaky ten dolar na upravu 
vzhledu. Nebot pozor: Kdo chce mezi 
rokery na srazu néco znamenat, musi 
mit nejen nadupanou karu, ale taky be- 
zva brejle proti slunci a pofadné tetovani! 

Az budes chtit hru hrat, nejprve si 
musis vybrat mezi ¢tyfmi stupni obtiz- 
nosti (podle délky viasu), rozdélit si jes- 
té prvnich tricet bodiku, které dostanes 
pokavdé do zacatku; mezi svych pét 
viastnosti. MuZes se tedy hned od startu 
stat odbornikem pfes motory a jejich 
sefizovani, nebo tvrdym zavodnikem. 
Tak a jede se! 
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Pro oviadani hry muzZes pouzZit joy- 
stick, mys nebo klavesnici. Ale at zvoli§ 
cokoliv, je oviadani trochu nemotorné a 
budes si na néj muset chvili zvykat. 
Graficky je tato "velka jizda” sotva 
okouzlujici, zdaleka se nemuze méfit 
s "Test Drive” nebo "The Cycles” od 
Accolade. 7Zvuk motorky déla stale 
jenom brumbrum, zato hardrockové 
skladbé v uvodu se nic vytknout neda. 
Problém Harleye je vsak uplné nékde 
jinde: Navzdory pomérné dobrym tri- 
kim a moZnostem hry je vylet na mo- 
tocyklu prosté nuda! Ja se na pil cesty 
obratil, uklidil Harleye do garaze a ze 
Supliku si vyndal zaprasené gumoveé 
Spectrum a nahral si... 


... FULL THROTTLE 


Full Throttle - Pliny plyn od Micro- 
stile by se letos uz chystal do skoly - 
vadyt je to "stafik” z roku 1985. Ale 
i pres svuj kmetsky vék maji tyhle zavo- 
dy motorek stale néco do sebe. Byla to 
prvni solidni zavodnicka hra na osmibi- 
ty, ktera by se jisté neztratila mezi za- 
plavou novych ”pozemnich” simulaci. 

Full Throttle ma viechny zakladni 
prvky, které by mély dobré moto-simu- 
lace mit. Treba vybér z nékolika zavod- 
nich trati, na kterych se jezdi ve svété 
serial mistrovstvi svéta. Na kaw%dé draze 
si muZeme vybrat pocet kol, které chce- 
me absolvovat (jedno az pét). Nejprve si 
zajezdime trénink (practice) a pak se 
hned pustime do zavodéni. 


Na trati za¢ne krouzit ¢étyficet 
motorek a tvoje je jako posliedni. 
Prevodovka na motorce je automaticka, 
nemusi§ se tedy starat o fazeni, staci je- 
nom joystick tlacit dopfedu a brzy jedes 
tak, jak se ma - na piny kotel. Kdyz 
vyjedes z drahy, nic hrozného se nedéje, 
jen rychlost se trochu snizi. Horsi je 
naraz. na jiného zavodnika. Pak rychlost 
klesa na nulu a ty se musi§ znovu 
rozjizdét. Obvykle se tak propadnes 
nejméné o deset mist a jeSté se ti snadno 
stane, Ze rychlejsi jezdec do tebe znovu 
tukne. Znovu musi§ roztlacovat a pak 
uz koukas poslednimu na zada. Da ti to 
ze zatatku hodné prace, abys dojel 
alespoh do desitého mista na té 
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SPECIALITY: Prednosti hry je 
motnost nahrdvky stavu hry a ta- 
bulky nejlepsich vysiedki na extra 
disk. Proto ne? zatnes brat, méj 
jeden naformatovany disk vidy. pri 
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Full Throttle 
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nejrovnéjsi draze! 

Krajina ve Full Throttle nehyfi detai- 
ly, vse je podfizeno rychlosti a dynami- 
ce zavodu. Ukazuje se, Ze i u pomalych 
osmibiti miZe silnice rychle "utikat” a 
pohofi na horizontu se plynule ménit. 
Zvuky s pfihlédnutim k omezenym 
moznostem malych poécitacid nejsou 
Spatné. Hra, na rozdil od Harley David- 
sona, chytne uz od pocatku a pro mno- 
hé z vas se jiz stala "klasikou”, asi tak 
jako pro mne. 


Jak to na pocitacove 
silnici dopadlo? 


Ti, kteri zacinali na Sinclairu a pfesli 
treba na Amigu (jako ja), se jisté budou 
divit, Ze jsem k Full Throttle vybral 
Harleye. V@dyt preci existuje mnohem 
podobnéjsi hra - The Cycles - zavody 
motorek na okruzich. Odpovidam: Podi- 
vejte se poradné na obrazek ze hry Har- 
ley Davidson. Pohled na zada zavodni- 
ka, silnice a typické hory, které v zataé- 
kach putuji zleva doprava a naopak. Vie 
je podobné osmibitove Full Throttle. 


5 —— 


Budu ke klasickym motorkam ze 
Sinclaira ale taky trochu kriticky. Co 
jim chybi? NemiZete jet viechny traté 
najednou v jakémsi svétovém poharu. 
Chybi tabulky s nejlepsimi jezdci a nej- 
rychlejsimi éasy. Dokonce mam vazné 
podezeni, Ze si pocitaé celkovy Cas 74- 
vodu vymysli. Kdyby mél tu celou stati- 
stiku zavodi v paméti, méla by se ukla- 
dat jako data na kazetu @isk). A faze- 
ni? Automatika je uz pfekonana, motor 
do otdéek dostanete jenom ruéné! 

To vsechno uZ na Sestnactibitovych 
The Cycles najdete, ale o tom az pfisté. 





Karate - s holyma rukama proti pocitaci 


Tvurci her hledali naméty, kde se da- 
lo. Na fadu musely logicky pfijit i spor- 
ty. Kopana, hokej, basketbal, baseball a 
hlavné karate. Proc je tolik her s namé- 
tem karate? Je to patrné tim, Ze v tomto 
druhu sportu je i néjaké to nasili. Autofi 
her si patrné mysli, Ze kdyZ% jsou tak 
uspésné "arcade hry” typu Rambo, tak 
by hractim mohla pocitacova krev 
chybét. Vznikla tak fada her - zapasii, 
kde se bojuje "az na doraz”, dokud 
jeden z bojovniki nezemie. Ty véak 
popisovat nechceme. 

Predstavime vam dvé hry, kde jde 
hlavné o sport. Nasili v nich ustupuje do 
pozadi. 


4 Way 


of Exploding Fist 


Cesta vybusné pésti je prvni pocitacova 
hra typu karate, ktera za néco stoji. 
Pfed tim jsem se na svém "gumovém” 
Spectru setkaval jenom spigse s paro- 
diemi na karate, ale Fist mé hned od 
pocatku o¢aroval. 

Hra vysoko zvedla latku poéitacové 
grafiky a ukazala, jakym smérem se 
ma ubirat dokonala animace. Zde po- 
prvé zapas dostal trojrozmérnou hloub- 
ku. Pies dvé desitky udert karate nabi- 
zi bojovnikum fadu moZnosti a,dokona- 
lou iluzi opravdového boje. 

Chvaty jsou rychlé a odpovidaji sku- 
tecnosti. Dalsi pfednosti Fistu, ktera 
zvysuje mezi uZivateli jeji oblibu, je 
moznost hry dvou hracu proti sobé. 
Tato volba se zapina klavesou ’2’. 

Way of Exploding Fist se pro svou 
popularitu docékal u% dvou pokracovani. 
Myslim si ale, Ze se dalgim dilum uz 
nikdy nepodafi pfekrocit oblibu ”jed- 
nicky”. 


Way of Exploding Fist 


Melbourne House 1986 
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dtaBudokan 


Budokan také patrfi do pocetné skupi- 
ny sportovné bojovych her. Je to daléi 
variace na osvédéené téma. Jak se Flek- 
tronic Arts dokazaly vypofadat s vyéer- 
panym namétem bojovych  sportd? 
Budokan poskytuje fadu moZnosti a nad 
kaZ%dou se srdce neohroZeného bojovni- 
ka urtité rozplesa. Spojuje v sobé néko- 
lik bojovych uméni Dalného vychodu. 

Jako zapasnik novaéek bys mél naviti- 
vit veskeré bojové skoly a nauéit se 
vsem zpusobim boje. Prvnim jisté bu- 
de klasika - karate, boj s prazdnyma ru- 
kama, V jiné skole se zase nauci§ ovla- 
dat bo - boj s bambusovou tyéci. V dalsi 
poznas nuncaku - dvé kratké hulky 
svazané provazkem. Kendo je posledni 
skola v Budokanu a pro tento velmi 





pokratovdni na str.18 


Tentokrat opét néco pro Sinclair — na prostfedni dvoustranu 
jsme vybrali hru, ktera je mezi "spectristy” pomérné rozsifena. 
Protoze je to starSi kousek, je dost pravdépodobne, ze néktefi 
z vas Hundru dohrali. Pro ty ostatni pretiskujeme mapu i navod. 

Pokud vim, tak Hundra nebyla predélavana na Sestnactibito— 
vé pocitaée, a proto ji musime hodnotit v pivodni Sinclair verzi 
is jejimi nedostatky. Hra byla vytvofena ve Spanélsku a jeji pra- 
va na distribuci zakoupila znama firma DYNAMIC v roce 1987. 

Je to klasicka 2D bludistovka lehce zkomplikovana hleda- 
nim a pouZivanim klici. Déj hry je sméSné naivni: v blize ne- 
uréené severské zemi si Stastné Zije vikingsky viadaf se svou 
choti - Hundrou. Vladce je vSak zlymi silami unesen na jeden 
bezejmenny ostriiyek v Atlantickém oceané. Jeho zené nezbyva 
nic jiného, nez si pripnout brnéni, oSkrabat zrezivély mec (zn. 
Stainless Steel Czechoslovakia), nasednout na lod a vyrazit na 
siré more. Hundra ten zapadly ostrov po dlouhém hledani pfeci 
jen najde. Protoze je to jesitna Zenska, nafidi své druziné, aby 
zustala na lodi, Ze si svého muzicka osvobodi sama. Po kratkém 
severském rozlouceni Hundra doplave na breh. V tomto mo- 
menté hra zacina a vy prebirate Ulohu drsné nordické Zeny. 

S pouzitim mapy musite najit 3 diamanty. Jen tak muzete 
osvobodit vaseho manZela, ktery je pfipoutan ke stromu upliné 
vpravo. Hned na zaéatku hry zijistite, ze vaS mec zrezivél 
natolik, Ze bude lepsi bojovat za pomoci magické energie. 

Ja osobné jsem hru dohral bez podvodu (treninku) a docela 
mé to bavilo. Hra je i pres svou jednoduchost pomérné zajima-— 
va. Grafické zpracovani na Sinclairu je obstojné, horsi je to 
vsak s hudbou — hanba mluvit. Byl bych ale nerad, aby si majitélé 
Sinclairdi Spatné vykladali narazky na moznosti jejich pocitace. 
Taky jsem mél dlouho "gumaka”, ale je treba se na véci divat 
objektivné a srovnavat programy s podobnymi na Amize. 
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Dvoustranu pripravil 
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Od startu se dejte doprava az ke skale a vylezte nahoru 
(klié po cesté nesbirejte). Ted jdéte doprava (krizek také ne- 
sbirejte, neni zapotfebi). Pak spadnéte doli, doprava a skocte 
doprava doli, jinak byste zapadli do pasti. Dojdéte az k vodé, 
preskakejte po kamenech doprava, po schodech nahoru, skocte 
doprava a dojdéte k vodé. Tam plave néjaké dfevo zleva doprava, 
naskoéte na néj. Dojedte na ném az doprava. Seskoéte napravo, 
v mistnosti vezméte diamant vpravo dole. Pak se vydejte nahoru 
a tam doprava. Dojdéte az k velké dife v zemi. To je hradni 
prfikop, jakasi pasti¢ka pro vetfelce. Pfeskocte a v nasledujici 
mistnosti jdéte nahoru. Nyni se fidte podle mapy, musite se 
dostat aZ na vrchol véze. Vpravo na konci cimbufi lezi klic. 
Vratte se na levy konec cimbufi a velkym skokem skoéte doleva. 
V padu dr2te joystick stale doleva. Po dopadu se dejte doleva, 

Hundra preskakejte rozbité mosty az k prvni vodé. Prfeskakejte po ka- 
Dynamic 1987 a enna a mate pon eee —s tajny 
. pric o skaly. Spadnéte do otvoru. Jdéte co nejvice vievo a 
pak vyskakejte o tri obrazovky nahoru. V té nejvyssi opatrné 
preskoéte jamu a pcdle Sipky na mapé seskocte do uzké Sachty. 
Slezte doli a jdéte doprava. Dojdete do mistnosti s druhym 
diamantem. Vyskocte na plosinku, na které diamant lezi. Po- 
zor, je zde nepfrijemné propadlisté v podlaze! To musite pre- 
2 sko¢éit, jinak diamant nevezmete. Jde to tézko, jeslize se pro- 
padnete, dojdéte znovu k diamantu podle mapy. Az se vam 
podafi diamant sebrat, seskocte propadlistém a vylezte na 
SPECIALITY: Pro rbabélee: denni svétlo. A ted uz hrajte taky trochu sami. Podle mapy 
POKE 41375,0 energie vezméte klic €.1 a dojdéte aZ pod hlavni véz, na které lezi klic 
POKE 41430,0 ¢.2. Nechodte nahoru, ale pokracujte vpravo. Jdéte tak dlouho, 
ae Ree sivuty az spadnete do tajné jeskynky. V ni lezi posledni diamant. 
rie Vezméte si ho, vylezte z podzemni kobky a jdéte stale doprava. 

Manel se vas jiz nemtize dockat! 
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nebezpecny zpusob boje s dfevénou ty¢ci 
musi§ mit specialni obleceni a na hlavé 
ochrannou helmici. 

V kazdém kurzu éeka nékolik udite- 
li, se kterymi cvi¢né bojujes. KaZzdy 
z nich je jinak silny, zvol si tedy vZdy 
takového, ktery ti bude rovnocennym 
partnerem. V ucebné se miZes i rozcvi- 
éovat - vyzkouset si viechny chvaty, 
které s joystickem dokazes. Nikdo té 
pritom nebude obtéZovat a ty dokaZes 
udélat s bojovnikem opravdu vsechno. 

Pri vstupu do pate skoly se zapne 
mod pro dva hrace. Zde si muZes proti 
kamaradovi (nebo proti pocitaci) vy- 
zkouset Ucinnost jednotlivych bojovych 
skol (karate, kendo, nunchaku, 

Hra doopravdy zacne vstupem do 
hlavniho palace, kde probiha velky tur- 
naj. Zde se budes postupné stfetavat 


pokradovani ze str.15 


s vybranymi protivniky, kteri pouZivaji 
spoustu bojovych technik. Tak7Ze jenom 
diky dobrému tréninku ze zaéatku hry 
proti nim obstojis! 


Jak obstoji novy Budokan pied star- 
Sim Fistem? Tfeba%e je animace hry 
dokonala, dosahuje se ji na ukor ry- 
chlosti. Je to skoda, proto%e s rychlosti 
*"bojovka” stoji a pada. Budokan vam 
nabizi nékolik druhd zbrani a s ka%dou 
z. nich dokaZete vykouzlit asi tfi desitky 
nejroztodivnéjsich chvatt. Je to tedy 
néco pfes sto animaénich podprogrami, 
které snad ani nemiZe béZny hraé vy- 
uZit. Mo%na, Ze méné by bylo vice. A 
tak jen dobra hudba na vychodoasijské 
motivy a dobré vytvarné zpracovani 
zejména pozadi drZi Budokan nad 
Sedym primérem! 
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Logicke rychliky 


Locomotion 
Hra, ktera predbéhia 


Locomotion zna asi malokdo. Byla 
napsana v roce 1984 pro ZX Spectrum. 
Je to klasicky logicky rychlik, Locomo- 
tion vsak méla smilu. Pfisla na trh pfi- 
lis brzy. Hrace jesté nestacil zachvatit 
Tetris-virus, a tak logicka hra upadla 
naprosto v zapomneéni. 

O co v Locomotion jde? Musite rych- 
le ze étvercovych dili srovnat trat pro 
maginku, ktera vyjizdi z nadrazi. Za 
pomoci rovinek a 7zatacek je tfeba po- 
stavit co nejdeléi trat. Koleje rovnate po- 
dobné jako ve stolnim hlavolamu "pat- 
nactka”. Jeden ¢tvereéek je volny, muZete 

pohybovat jen s nejblizsimi kolejemi. 
Ctvereéky, kterymi projede masinka, se 
zabarvi jinou barvou. AZ se vam podafi 
zménit barvu u vsech, pokra¢ujete v dal- 
8i urovni. Tu druhou se mi ale nikdy uz 
srovnat nepodafilo, je to strasné té7ké! 

Grafika i zvuky jsou jednoduché, ale 
postaéujici. Pri nahravani jsem odhalil 
spravny programatorsky Zertik. KdyZ se 
nahral uvodni obrazek lokomotivy, byl 
rozhazeny. Pri dalSim nahravani progra- 


mu se zacal sam rovnat podle stejného 
principu, jako se ve hfe rovna trat. Na- 
konec se dohral zbytek hry. Ten "Spek” 
byl ale v nééem jiném. Jakmile se obra- 
zek zaéal rovnat, pocitaé se pouze "tva- 
til”, Ze nahrava. Nez se kresba masinky 
slozila, program se dvé minuty flakal! 
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Rychle, pridej, uz 
to tece! 

Pipe Mania - Trubkovée Silenstvi patfi 
do skupiny her, které oznacujeme jako 
logické rychliky. Instalatér musi 
postavit z kolinek, kfiza a 
trubek dostate¢éné dlouhy vodovod, aby 
mohl postoupit do daléi téZsi urovné. 
7Zapadni éasopisy namét hry vychvaluji 
jako velmi orginalni, ale fahdové 
odkojeni panem Sinclairem a ¢tenafi 
Excaliburu po predchazejicim ¢clanku o 
Locomotion uz védi své! Pipe Manie je 
nepomérné jednodussi nez skladani 
koleji pro masinku a mate v ni vétéi ra- 
dost ze hry. Potrubi miZete klast do sité 
7x10, kant vas napadne. Tam, kde jesté 
neproudi yoda, mizZete i ”pfepsat” 
obsazeny Ctverecéek daléi  trubkou 
jiného tvaru. 

V katdé urovni je pfedepsany pocet 
kust potrubi, kterym musi voda projit. 
Voda acne stfikat 7 pramenu 
oznaceného ’S’ vady az 7a nékolik se- 
kund, mate tedy dostatek Casu, abyste se 
na to mohli pfipravit a kousek vodovo- 
du u vodniho zdroje polozit. A% voda 
zacne téct, zaéne vam _ instalatérska 
honiéka. Ve sloZitéjSich urovnich jsou 
nékteré Gtvetecky sité poskozeny a 
potrubi na né nejde poloZit. Toto ztizeni 
je ale vyva%eno nadrZemi, do kterych 








vodu mizete zavést a ziskat trochu 
drahocenného Casu, neZ se nadrz naplni. 
Ale to nejtéZsi na vas ceka od 10. urovné. 
Obrazky potrubi maji sipky s pfikaza- 
nym smérem, kterym voda smi prou- 
dit. Ted uz musite zapnout rozum napl- 
no a kmitat joystickem v_ nejvyssich 
obratkach. 

Pipe Manii mizZou hrat i dva hraci 
spoleéné. Kdo si véak mysli, Ze je to ve 
dvou jednoduséi, ten se velmi myli. 
Hraci musi byt perfektné domluveni a 
sehrani, jinak jeden druhému budou 
spis vadit. 


Pipe Mania je graficky vytvofena 
velmi jednoduge, ale u tak snadné hry 
to neni na Skodu. Jen v nékterych ko- 
lech by mohly byt barvy mfizky a po- 
trubi vyraznéjsi. Mozna to ale byl 
zamér programatoru, aby hrace trochu 
potrapili. 

Zvuky, podobné jako grafika, nestoji 
ani za feé. KdyZ se vam hra dafi, za- 
kladni hudba, ktera neustale hru 
"podbarvuje”, se za¢ne zrychlovat a 
nuti vas pracovat rychleji a rychleji. Je to 
vsak jen galba a klam, voda tece stale 
stejné! 
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A na konec 


Vsimli jste si v minulém Cisle Excaliburu ¢lanku 
"Logické rychliky”? Pravé tenhle ¢lanek mé prived! 
na mySslenku, udélat v tomto Cisle malé srovnani 
starsich osmibitovych a mladsich Sestnactibitovych 
her. Ptate se, jak s tim ”Logické rychliky” souviseji? 
Psal jsem zrovna "Pipemanii”, pravého fogického 
rychlika a vzpomnél jsem si na jednu podobnou 
starsi hru na Sinclaira. Pak jsem dostal napad, Ze by 
se ta stara hra dala srovnat s tou novou. 
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Mozna, Ze majitelé osmibitovych pocitacié budou 
protestovat — proé jsme vykopali ty staré hry a nepsa— 
li _jsme radéji o téch novych. Vidyt pfece jsou mno- 
hem lepsi a kvalitnéjgsi. Nespokojenctim odpovidam: 
Hlavné ze dvou divodi. Ten prvni je, Ze bychom ty 
starsich hry asi pro nedostatek mista samostatné po- 
pisovat nemohli. Druhy diivod je tak trochu nadéa- 
sovy. UZ se docela téSim, jak si podobny srovnavaci 
Glanek prectu tak za pét, Sest let. To uZ budou 
osmibitové podcitace davno "mrtvé”, Sestnactky se 
dostanou do dnesni pozice osmibitd a pocitacove 
zabavé budou kralovat stroje s CD disky. Autofri her 
uZ nebudou svazani malou kapacitou disket a 
hudebné a vytvarné se budou moci piné "odvazat”. 
Pak nékdo napise o téch starych, ale dobrych hrach z 
roku 199]! 


Srovnani osmi a Sestnacti- 
bitovych her pfipravil L.L.G. 








Logicke rychliky 


dokonéeni seznamu 
z minulého Cisla 


KLAX (Excalibur 2/90) 

Kdo si zahral jednou, musi hrat stale. 
Valici se kvadfiky musite chytat pomoci 
pojizdéjiciho plata a pak je sefadit vodo- 
rovné, svisle, nebo podle zvlastniho vzo- 
ru. Mohou hrat i dva hraci. 

Celkové hodnoceni - | 


LOGO 

3 hry v jedné. Stavite obrazce podle 
vzoru. Hra vyZaduje dobré logické uva- 
Zovani a absolutni soustfedéni. Po vy- 
hrané partii se odkryje Cast obrazku. 
Celkové hodnoceni - 2 


SHANGHAI. 


Klasicka hra s "kameny”. Stavite py- - 


ramidu z hracich kameni, pri¢emZ mir 


zete odebirat jen po dvou kamenech. 
Kameny miZete brat jenom zleva a 
zprava. Pokud néco spadne, hra kon¢ci. 
Celkové hodnoceni - 3 


TURN IT 

Dalgi hra typu Shanghai”. Na pra- 
covni plose mate neuspofadané rozloze- 
né kameny. Podle vzoru je musite 
pfesné sloZit. Je to treba udélat tak, aby 
se kameny nedotykaly mezi sebou, ba 
ani ve tfech rozich. 
Celkové hodnoceni - 2 


SOKOBAN 

V této hfe musite pfesunout bednic- 
ky na pfedem uréena mista. K tomu se 
pouziva vady jedna pohybliva bednicka. 
S kazdou beniékou je mozné pohnout 
pouze jednou. Kady Spatny pohyb zna- 
mena uzavieni cesty pro ostatni bedny. 
Celkove hodnoceni - | 


OYPOTYY 
NAG 
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TETRIS 

O této hie bylo jiz snad vsechno feteno. 
Padajici obrazce musite otacet a posuno- 
vat tak, aby do sebe zapadly a zaplnily 
fadek. Ten potom zmizi. Hraje se pou- 
ze do omezené vysky. 

Celkové hodnoceni - 1 


XOR 

Velmi stara, ale velmi dobra hra. Pfi 
XOR musite dopravit do vychodu z "le- 
velu” dva ”znaky”. To by nebylo tak 
strainé, ale je omezen pocet pohybi a 
musi se davat pozor na nastrahy. 
Celkové hodnoceni - 3 


PUZZLE BOY 

Zpisobuje stejnou nemoc jako Te- 
tris. Tady také musite otacet a posuno- 
vat obrazce. Hra je vynikajici, ma jen 
jednu drobnou vadu. Je v japonstiné. 
Celkové hodnoceni - 2 -mCh- 








BATTLE 
SQUADRON 


"The Destruction Of The Barrax Empire” 


Galaktické zachranné komando ma 
poplach. Je vydan naléhavy ukol - zale- 
tét na planetu Terrania a zachranit jeji 
obyvatele pred neobyéejné zlym a 
krutym okupantem. Kdo by to mohl 
byt jiny neZ vetfelec Barrax a jeho spo- 
jenci? Komando musi pfedevsim znicit 
viechny nepfatelské objekty, a to jak na 
povrchu Terranie, tak i v podzemnich 
prostorach planety. Béhem akce bude 
proti Barraxovi pouZivat kosmické rake- 
ty, které dokaZi sestfelovat vzduiné a 
poniéit pozemni protivniky. 

Na prvni pohled obyéejna stiilecka, 
fekne si kaZdy hra¢. Ale hra ma véak 
velice pékné, peclivé a s velkou fantazii 
provedenou navrZenou grafiku. Zejmé- 
na krajina planety, nad kterou letite, je 
pina detaili. Battle Squadron roluje ver- 
tikalné naprosto plynule a to i pfi vel- 
kém mnof%stvi pohyblivych objekti 
(sprita).Bitva probiha na dvou urovnich. 
Prvni na vas cekad na povrchu planety, 
druha v jejim nitru. 

Po celou dobu zapasu s nepfateli vas 
doprovazi vynikajici dynamicka hudba, 


dokonale sladéna s naplni hry. Battle 
Squadron ma pfed ostatnimi tuctovymi 
stfileckami jesté dalsi pfednost - mo 
hou ji hrat dva hraéi soucasné. 7a letu 
sbirejte "kfizky”, podle kterych se po 
ukonéeni jednoho kola vypotitava bo- 
nus. Tyto kfizky se objevuji po zniceni 
nékterych z pozemnich objektt. Obéas 
se vam také dostane na dostfel néjaké to 
letadlo, ze kterého mijZ%e zbyt zasobnik 
Ss novym Zivotem nebo s novym dru- 
hem stfel. Stfely u vasi bojové lodi se 
daji ménit naprosto cilevédomé, pokud 
oviem seberete zasobnik v pravou chvi- 
li. Jednotlivé zbrané se lisi podle barev. 
Zluty zasobnik - vybusné stfely; modry 
- silny laser dopfedu i dozadu; Cerveny - 
véjifovity rozptyl stfel. Cim vice sebe- 
rete zasobniku stejne barvy, tim silnéjsi 
je vas zbrahovy system. Kdy7Z ale ziska- 
te jinak barevny zasobnik, hrajete s no- 
vymi stfelami bez. zesileni. 

Daléi prijemna véc - pokud stisknete 
pravé tlacitko na mysi nebo stisknete 
"fire” na joysticku a zakrouZite s nim, 
vypustite “nova” stfelu. Tato ohniva 


stfela pusobi zkazu v sirokém okruhu 
okolo vasi rakety. Pocet nova stfel je 
omezen, proto je pouZivejte jen v kraj- 
nim pfipadé. Treba kdyz unikate ze svi- 
zelné situace nebo na vas leti specialni 
formace vetfelcu. 

7vysenou pozornost musite také vé- 
novat "neviditelnym” lodim, které doko- 
nale splyvaji s..pozadim. Vstup do pod- 
zemi planety je oznacen sice zcela 
jednoznaéné, ale pri nepozornosti jej Ize 
preletét (zviast kdyz hraji dva). 

Pokud se vam podafi proletét viechny 
urovné, uvidite za odménu velice pékné 
7avéreéné obrazky Gokonce se seznami- 
te is tvarci programu). Mezitim, co si 
prohlizite gratula¢ky a ¢tete pochvalny 
text, je nahle vyhlasen novy poplach. 
Rychle se pfipravte na dalsi misi. Boj 
zacina nanovo, ale se starymi body. 

Autory Battle Squadron G@élali ji osm 
mésici!) jsou Martin Pendersen (18 let) 
- programovani a Torben Larsen (21 let) 
- grafika. Toto je v pofadi jejich druha 
stfile¢ka, tou prvni byla Hybris. Jejich 
hry si radi zahrajete, pokud si chcete 
pékné zastfilet a soucasné si poslech- 
nout péknou muziku. Ackoliv nejsem 
vyznavacem stfile¢ek, Battle Squadron 
si obéas rad zahraji a rozhodné ji mohu 
viele doporucit na chvile odpocinku po 
logickych hrach. 

Battle Squadron je vytvofen obdob- 
nym zpusobem, jako Alleykat na C64. 
Vétim, Ze si ji brzo oblibite. A jesté jed- 
na drobnost na zavér. U kaZdé akéni hry 
nejvice hraée potési tzv. "cheat modus”. 

Jeden vam na ni prozradim. Kdyz 
napisete kdykoliv béhem hry slovo 
"CASTOR”, na chvili se vam pozadi 
obrazovky rozsviti zelené a vy jste od 
toho okamZiku nezranitelni. -mCh- 


Battle Squadron 


Innerprise-Rushware 1989 





Excalibur 3/91 59 % 











STALA RUBRIKA 
PLANKY A NAVODY 
TIPY A TRIKY 


TUSKER xC64x 
Nékolik pokynu,  ktere 
nam poskytl D.Pire z Prahy: 
Pitedméty se sbiraji tlacit- 
kem «SPACE nebo "stfeF 
bou + smér”, ale ve druhém 
pripadé musi byt v ikoné 
pro zbrané zobrazena ruka. 
Zaménu predmétu provadr 
me pomoci ”Fl” az "F7”. 
Netvora vylézajiciho ze 7e 
mé nemuzeé zabit. Nezbyva, 
neZ jej obejit. Netvor nedo 
sahne az k hornimu okraji 
obrazovky, tudy projdi. 

The Village: Ze startu jdi 
pétkrat vievo a vezmi si kli¢. 
Jdi jesté jednou doleva a vey 
di do chyée. Prolez malym 
otvorem a postup dvakrat 
vpravo. Kliéem si odemkni 
dvefe a vejdi. Vezmi kouzel- 
ny napoj, vyjdi, pak vievo, 
vstup do otvoru ze kterého 
Slehaji plameny a potom po 
pojdi trikrat vpravo. Caro 
déji dej napoj a Clovék vedle 
ozije. Tak si vyslouzis klic. 
Vrat se do chyie, vyjdi a po 


spr* 
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stup tfikrat vpravo. Levemu 
strazci dej kli¢ a jsi na kon 
ci druhé urovne. 

The Temple: V chramu jdi 
nahoru a z vody vyjmi prv- 
ni figurku. Potom jdi dolu, 
doprava, dolii a postav figur- 
ku na tfeti stérbinu na stole. 
Nahoru, nahoru, doprava a 
pozor na masoZravou rostli- 
nu! Hlida druhou figurku. 
Vezmi ji, vrat se ke stolu, 
umisti ji na druhou mezir- 
ku. Nahoru, vpravo, seber 
prkno a kladivko se stolu. 
Vievo, doli, vievo a kladiv- 
kem rozbij truhlici se treti 
figurkou. Vpravo ke stolu a 
postav figurku na tfeti skvi- 
ru. Tim se otevie pruchod 
vpravo ve 7di. Vejdes-li, doj- 
des k propasti. Pouzij SPACE, 
poloz prkno a pfejdi. Jeste 
jednou vpravo a stojié pred 
poslednim problémem. Je to 
vaha, ktera se zblaznila. Po- 
lo% na ni hroudu ziata, jdi 
naposledy doprava a je to 
vsechno 7a tebou! 








ZMAPOVAL. P.OPELKA 
ZPRACOVAL M.MELISEK. 
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Operation Stealth 


dokonéenti z minulého CGisla 


Tak uz jste prosli ta ¢tyti bludisté, ktera na vas Cekala 
v kralovském palaci a ve kterych jsem vas opustil v minulém 
Cisle? Princip véech bludist je jednoduchy. Nejprve sebrat bli- 
kajici klié a potom uniknout vychodem. 


Az se vymotate ze viech labyrintu, objevite se v pfedsini 
prezidentovy kancelaie. Vejdéte dovnitf a poradné si prohléd- 
néte sosku na podstavci. Zjistite, Ze s jednim prsti¢kem mt- 
zete manipulovat [ OPERATE STATUF’S ARM ] a narazite 
na tajny trezor. Pfi jeho otvirani postupujte takto: 

1/ Zafizeni pripominajici walk mana pfipevnéte na sejf [ USE 
LITTLE BOX ON SAFE DOOR ]. 

2/ Na krabiéce stisknéte male tlacitko do polohy zapnuto 
{ USE VALIDATON BUTTON J]. 

3/ U prvniho Cisla kodu pomalu zapinejte vsechny Cislice Od 
0 do 9 a pozorujte konrolky na pfistroji. Jakmile pfijdete na 
spravné Cislo, konrolka se rozsviti. Pak za¢néte hledat kod 
dalsiho Cisla. 

4/ Vypiste kod na Ciselnik sejfu tak, jak jste jej pfedtim na- 
stavili na pfistroji a otevrte sejf | OPERATE SAFE DOOR ]. 


Koneéné dokumenty, po kterych patrate! A vtom... 

Kde se vzali, tu se vzali nasi znami, dva vychodni agenti. A 
jesté je tu general Manigua se svymi gorilami i se zajatou 
Julii. Ve zmatku se béhem male chvile stane spousta véci: 
Agent KGB vam vezme dokumenty, ale Manigua ho zastfeli. 
Druhy Rus popadne papiry a utika na terasu. Rychle za nim! 
Sovétsky rozvédécik nasedne na vodni skutr, vy na druhy a 
spravna honiéka, jako vystfizena 7 filmu, muzZe zacit. Nako- 
nec agenta dopadnete a supertajnou obalku mu vezmete. 
Chvili se pak jesté honite s osobnimi straZci diktatora, ale 
zachrani vas americka ponorka. 
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Agenta C.1.A., ktery prijel do Paraguaye patrat po zmize— Mt 
lém Ietadle, jsme opustili zrovna ve chvili, kdy se dostal a 
v previeku do palace presidenta Manigui. Dosahne svého cile? qs = Sets 


~~ 


To nejtézsi nakonec 


UkaZe se, Ze ponorka tu nebyla nahodou. Vas éef, ktery 
spravné predpokladal vyvoj situace (proto je to také séf CIA), 
tu na vas Cekal. Otevfe pfed vami tu tajemnou obalku a spo- 
leéné se dozvite zajimava fakta. Ukradeny letoun se nachazi 
na bezejmenneém ostrivku kdesi v Atlantiku. Mrtvemu agen- 
tu CIA se podafilo zjistit jeho pfesnou polohu. Nez ponorka 
dorazi na misto, mate jesté chvilku Gasu na rozhovor s vasim 
pritelem vynalezcem. Ten vam pfeda dvé dilezité véci - kom- 
paktni disk a krabiéku cigaret. Na disku je program, ktery 
dokaze ”zviditelnit” pro pozemni radary letadlo Stealth, a ani 
cigarety nejsou prilis vhodneé na koufeni. Jedna ze ¢tyf ciga- 
ret dokaZe snimat otisky prstu, v druhé je mala raketka. 


Ponorka dorazila k ostrovu. Kamaradi vam popfeji Stast- 
nou cestu a vy jste vypustén jako Zabi muzZ do vod oceanu. 
Od ponorky plavte doleva dol. Davejte pozor na Zraloky, 
sra7ka s nimi znamena jistou smrt. V levém dolnim obraze 
prozkoumejte 3x levou rostlinku [ OPERATE SEAWEED J, 
je tam schovana zviastni pruZina. Potom plavte stale doprava 
az doplavete ke skale. 7. bezprostfedni blizkosti prozkoumejte 
pravy podmofsky stromek [ EXAMINE PALM TREE] 
[ OPERATE PALM TREE |]. Naleznete tlacitko. Stisknéte je 
[| OPERATE BUTTON |] a a2 se objevi otvor, vplujte do néj. 
Ted jste v uzké skalni chodbé s poklopem. Otevfte poklop 
{ OPERATE PORTHOLE ] a vylezte po Zebriku. Nanestésti se 


. Objevite pfimo uprostfed podzemniho hangaru, kde se pripra- 


vuje Stealth k vra%ednému letu. Jste zajat a vsazen do podiv- 
né klece, ktera je zavéSena nad podezfelym bazénkem. Nez 
zemfete, predstavi se vim vidce zlocinecké bandy, ktery tuh- 
le dabelskou smrt utopenim vymyslil - sileny doktor WHY! 
Jesté par osobnich uraZek a vsichni (kromé vas, samozfej- 
mé) mistnost opoustéji. Klec pomalu klesa do bazénku a vy s 
hruzou zjistujete, 7e nezahynete utopenim, ale Ze... bazén je 
plny dravych krvelaénych piran. 


Zadny agent, dokud neni mrtvy, jesté neni v koncich a 
proto rychle jednejte. Zkuste nakapat par kapek kyseliny do 
zamku na dvefich klece [ USE PEN ON LOCK ] a otevite 
dvefe. Pak vystfelte lanko z hodinek na levou i pravou sténu 
mistnosti a zachytnéte se [ USE WATCH ON WALL (vlevo) ] 
[ USE WATCH ON WALL (vpravo) ]. Ruckujte po lanku do- 
leva a otevfte vétraci mfiz [ OPERATE GRILL |]. Vlezete do 
soustavy vétracich kanalu, kde se to jen hernZi obrovskymi 
zmutovanymi krysami. Princip bludist je prakticky stejny 
jako ve viadnim palaci, jen s tim rozdilem, Ze vidite pouze 
vase bezprostfedni okoli. Proto pfetiskujeme ¢tyfi mapky, 
které vam bloudéni usnadni. Vylezete v koupelné, kde se pra- 
vé umyva néjaky vojak. ProtoZe jste se jesté ve hfe neprali, 
tak si to s nim rozdejte [ OPERATE SOLDIER ]. Ano, vy- 
hrali jste. Vezméte si na sebe vojakovu uniformu [ TAKE 
CLOTHES ]. Prozkoumejte boty a objevite tkanicky, oboji se- 
berte [| TAKEBOOTS ] [ TAKE LACES ]. Jesté si vezméte 
rucnik a skleni¢éku, ktera stoji na umyvadle [ TAKE NAP- 
KIN } S TAKE GLASS ]. 
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Definitivné zneskodnéte vojaka tim, Ze mu zacpete usta 
ruénikem [ USE NAPKIN ON SOLDIER ] a svaZete ho do 
precliku [ USE LACES ON SOLDIER ]. Vyjdéte dolnimi 
dvefmi 7 koupelny a jdéte podle mapy do skladu. Tam v pra- 
vé dolni zasuvce “Stipnéte” Cisté razitko [ OPERATE DRA- 
WER ][ EXAMINE DRAWER ][ TAKE BLANK STAMP ]. 
Otevite druhy suplik v levém sloupci @ruhy zezdola) a sahné- 
te si pro nové tkaniéky do bot [ OPERATE DRAWER |] 
[ EXAMINE DRAWER ][ TAKE LACES ]. Tkanitky si za- 
snérujte do bot, abyste se po centrale nesourali s rozvazanymi 
botami [ USELASES ON JOHN ]. 

Ted jdéte do pracovny. Tam je vpravo nohofe skfinka, 
odkud si vytahnete zachranny Clun [ OPERATE GARBAGE 
DUMP ] [ TAKE LIFEBOAT ]. Na luzku je pohozeny odév, 
prozkoumejte ho [ EXAMINE CLOTHES ]. Najdete tam 
propagaéni letak firmy Cinematique [ TAKE MISSION IN- 
STRUCTION |]. Naplfte vodou skleniéku ve fontance [ USE 
GLASS ON FOUNTAIN ] a mijZete z pracovny odejit. 

Dejte se chodbou vpravo nahoru aZ ke skupince vojaku. 
Jejich velitel vas poZada o sklenici vody. Doneste mu ji do 
jeho kancelafe. Ne% mu ji podate [ USE FULL GLASS ON 
OFFICER ], povéimnéte si razitka na jeho stolku. Zatimco 
kapitan pije, rychle zaménte razitko za Ciste [TAKE STAMP ]}. 
‘ratte se do pracovny a orazitkujte si letak [ USE STAMP ON 

NK PAD ][ USE STAMP ON MISSION INSTRUCTION }. 
iak ziskate povoleni do nepfistupné oblasti centraly. 

Vyjdéte z mistosti a jdéte k zavfenym dvefim vpravo na- 
hofe. Ted musite sejmout otisk prstu ze sklenicky, ze které 
kapitan pil. Provedete to takto: [ OPERATE CIGARETTE 
CASE ][ OPERATE CIGARETTE (prvni v seznamu) | [ USE 
CIGARETTE PAPER ON GLASS ]. Sejmutym otiskem doka- 
zete projit automatickou vstupni kontrolou [ USE FINGER- 
PRINT ON FINGEPRINT ID ], Vejdéte a jdéte chodbou a7, 
ke straznému. U jeho budky je otvor, tam vhodte orazitkova- 
né povoleni ke vstupu [ USE AUTHORIZED MISSION ON 
MAILBOX |]. Projdéte dvefmi a dejte se chodbou doprava. 

Blizite se do finise, ted uz to bude mnohem slozitéjsi. Na 
konci chodby je odpadkovy koé a hned vedle néj je zasuvka. 
Prichystejte nepfatelam malé pfekvapeni - zapojte zde holici 
strojek, kde je paska s falegnym odpoétem detonace [ USE E- 
LECTRIC CABLE ON LECTRIC PUG ]| [ OPERATE 
ELECTRIC RAZOR ] [ USE ELECTRIC RAZOR ON 
TRASHCAN J. Vejdéte do velké haly. Uprostfed mistnosti 
sedi doktor Why, hlava celého gangu. Jeho poskok Otto na 
vas mifi pistoli. Setkavate se tu i s Julii, ktera vam prfisla na- 
pomoc. BohuZel ji ale taky chytili. Doktor pravé udéluje 
posledni prikazy ke svym zlocinnym rejdim. Za chvili vzlet- 
ne letadlo Stealth smérem k USA. Prvni atomova bomba bu- 
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de svrhnuta na Washington. Kdy7. uz se vam zda, Ze je vsech- 
no ztraceno, spusti se magnetofon v holicim strojku. Detonac- 
ni odpoéet vyvola v hale zmatek, ktery znasobite vy pusténim 
raketky z cigarety ve chvili, kdy magnetofon ohlasi dvé - two 
[ USE CIGARETTE ON COMPUTER (posledni v seznamu) J. 
Jakmile je cigaretkova zbrah zaméfena na pocitac, zneskod- 
néte poskoka [ OPERATE OTTO ]. Doktor ovsem neni tako- 
vy hlupak, popadne Julii a zmizi s ni v dite v zemi. Ted zale- 
Zi jen a jen na vasi rychlosti. Vlozte CD disk do pocitace 
{ USE COPACT DISK ON CD PLAYER ]. Tim je Washig- 
ton zachranén, ale co Julie? Na ni vam ted zaleZi vic, nez na 
celém Capitolu. 

Vyjdéte z haly vievo a zahnéte doprava. Padouch zrovna na- 
seda do helikoptéry a snaZi se uprchnout. Zavésite se mu 
is Julii na helikoptéru a on s vami vzléetne nad ocean. Da se 
predpokladat, 7 padouch bude chtit pouzit bombu, ktera je 
pripevnéna na helikoptéfe. Pripravte mu pfekvapeni [ USE 
ELASTIC BAND ON BOMB ]. Seskoéte a v letu (ve druhé 
obrazovece) pouZijte zachranny Clun [ OPERATE LIFEBOAT ]. 
Jak to vSechno skon¢i, uvidite sami - hezky zazitek ze hry 
preje ANDREW 

PS: Jeden tip pro potencionalni sebevrahy: Zkuste dat napit 
kapitanovi vody, kterou natocite 7 umyvadla v koupelne! 
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SUPREMACY 


NAVOD 


SHIT COST-200 CR cosT:S0 


Nevite, co si pocit ve strate- 
gické hfe Supremacy? Snad 
vam to trochu usnadni popis 
hry od Dana z Prahy! 


TO EQUIP PLATOON WITH 
YOUR SELECTED SUIT 
AND WEAPON. WILL COST 


Supremacy je hra typu "Stra- 
tegy”, ktera uspésné zabodova— 
la v zebficcich minulého roku. 
Bojujete v ni proti nékolika 
vesmirnym protivnikim, sna- 
Zite se planetarni systém kolo— 
nizovat rychieji nez nepfritel. 
Protoze je to ale hra velmi na- 
rocna a rozsahla, otiskujeme 
tuto "kuchafku”. Hra je jen pro 
Sestnactibity. 


Funkce ikon (podie obrazku) 


Pést - prepne do menu na trénovani 
vojska. Mizete si vybrat ze ty? typu 
vojaki a tfi druhi zbrani. Vytrénovat 
Ize az dvacet étyfi cet (48 tisic lidi). Je 
tu i zprava, ktera vas informuje o cené 
armady. Pod ni je menu, které 
umoZhuje vojsko koupit nebo rozpustit 
(pozor, jde zrusit jen jesté nekoupenou 
éetu). V pravém dolnim rohu vas pro 
gram informuje o sile cele Cety. Do- 
porucuji vytrénovat vojaky na_ sto 
procent a pak je teprve koupit. 

Disk - uloZ%eni rozehrané hry nebo 
opétovné nahrani. 

Lupa - zpravy o situaci. 

Lebka - v levém hornim rohu je pie- 
hled o lodich, které se nachazeji v doku. 
Zakoupené éety se zobrazuji na velké 
tabulce. Mala tabulka vas informuje 
© poctu éet uvnit? jednotlivych lodi. 
Obrazek hlavy Clovéka urcuje agresivr 
tu vojska. Pomoci Sipek agresivitu zvy- 
Sujete nebo sniZujete. 

Mésic - pohled z orbity na planetu. 
Ziskate snadny piehled, jaky druh to 
varny je na povrchu planety a 7da pra- 
cuje. 

Bedna - menu vam poskytuje udaje 
o stavu zasob energie, jidla, paliva atd. 

Raketa - vam dava informace o 
zakoupenych tovarnach a kosmickych 
lodich. Zde mizete poslat kosmickée 
lodé a tovarny na ostatni obydlené pla 
nety. 


satelity atd. 

Kiivka - menu, které vas informuje 
o obsazenych planetach. Je zde také 
prehled o stavu jidla, energie, populace 
a moralky obyvatelstva. Co by vas mélo 
nejvice zajimat, je najemné (TAXRA- 


Zilato - tady se kupuji lodé, tovarny, 
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Menu ” pést” — tady si mizete koupit armadu, mate—li ovsem na to penize 


TE). Pomoci sipek ho miZete zvySovat 
¢i sniZovat. 

Atmos - timto modem pfipravite 
"panenskou” planetu k osidleni. 


Nejrychieji k vitéezstvi 


To prvni, co musite udélat, je nakup 
tovarny na jidlo a na palivo. Tuknéte 
mysi na hromadku zlata a miuzete 
nakupovat. Po nakupu obou tovaren si 
zvolte obrazek s bednou a nalodte Cast 
vasi populace jako posadku na palubu 
tovarny. Zvolte si druh tovarny v levém 
hornim rohu, pak tuknéte mysi na 
prvni ze tfi obdélniki uprostfed obra- 
zovky. Takhle osadite i druhou tovarnu. 
Pfepnéte si na pohled z orbitu. Tuknéte 
mysi na obé tovarny v doku a ty se ob- 
jevi v obdélnicich tabulky misto slivka 
EMPTY. Nad obdélnikem je pfikaz 
ON/OFF kterym tovarny spustite. Pod 
tovarnou se objevi slavko RUNNING. 
To znamena, Ze tovarna "bézi”. 

Nyni musite pockat, dokud vam na 
vasi planeté nedokonci ATMOS, teprve 
pak si ho miuzete koupit. Jakmile 
ATMOS miate, za¢néte upravovat k oby- 
vani prvni nejblizsi planetu. Myési si 
v hlavnim menu najedete na velkou Sip- 
ku, ktera ukazuje vzhiru. Po stisknuti 
levého tlacitka se vam objevi neobydle- 
na planeta, ktera se hlasi jako LIFE- 
LESS (bez. Zivota). Stisknete menu AT- 
MOS a dostanete zpravu, jak formato- 
vani planety k obyvani potrva. 

Ted si zapnéte menu pést a pomoci 
Sipek nahofe naverbujete prvni Cctyfi 
éety. Do kat%dé Cety doporucuji nabrat 
200 lidi. UZ jen zbyva Cekat na dokon- 
éeni formatovani prvni planety. Ted 
mate chvilku éasu na to, abyste zkontro- 
lovali zasoby energie a stav populace. 
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Jakmile je ukoncena pfeména planety 
k obyvani, musite okamZité zakoupit 
dalsi tovarnu na jidlo. Tu poélete na no- 
vou planetu. Pfepnéte si menu s obraz- 
kem bedny a obstarejte si posadku do 
nové tovarny. K odletu na novou plane- 
tu nutné potfebujete palivo. To natanku- 
jete pomoci pravého ¢tverce se Sipkami. 
Doporuéuji 200 tun. 

Pak zvolte v hlavnim menu daléi pla- 
netu a zaénéte ji pripravovat k osidlova- 
ni. Kliknéte si na raketu a v dolni tabul- 
ce si zvolte lod, kterou budete cestovat 
na prvni planetu. V tomto pripadé to je 
tovarna na jidlo s Gislem dvé. Po navole- 
ni lodi stisknéte levé menu v horni Casti 
obrazovky (raketa letici z planety). V tu 
chvili je lod vyslana na_ orbitu 
domovské planety - STARBASE. K od- 
letu na novou planetu pouZijete obrazek 
hned vedle (planeta-sipka-planeta). Jak- 
mile ho stisknete, musite si vybrat jed- 
nu z obydlenych planet. Tuknéte tedy 
na PLANET 01a lod je na cesté. AZ lod 
dorazi k planeté, stisknéte obrazek pfis- 
tani (raketa letici k planeté). Zapnéte 
pohled z orbity a uvedte tovarnu do cho- 
du. Musite si také koupit solarni satelit, 
ktery vyrabi energii a poslete ho na 
orbitu planety jedna. Kupte také tovar- 
nu na jidlo ¢islo tfi pro druhou novou 
planetu. Naplfte ji palivem (asi tfi sta 
tun) a osadte posadkou. Kupte i satelit na 
energii a poslete ho na orbitu PLANET- 
2. Tovarnu na jidlo uvedte do chodu. 

Zactnéte pripravovat k obyvani: treti 
planetu. Zapnéte menu kfivka a pfeved- 
te penize z ostatnich planet, které se 
tam mezitim nahromadily, pomoci 
obrazku v levém hornim rohu (zlato a 
dvé planety). Tak ziskate penize na to- 
varnu na fidlo 6.4. Tu zapnéte na hlavni 
planeté - STARBASE. Uvedte ji do cho- 





du spolu s ostatnimi tovarnami, které se 
mezitim samy automaticky vypnuly. 
V menu s krivkou zvyste TAXRATE na 
étyricet procent. Prevedte penize z pla- 
net domu. Jelikoz% dvé tovarny nestaci 
vyrabét jidlo v tak velkem mnozfstvi, 
jake potfebujete, musite koupit tovarnu 
na jidlo ¢5. Opét prevedte penize 
7. ostatnich planet a zakupte tovarnu ¢.6. 
Nezapomente je zapojit do chodu. Kup- 
te dva satelity a vyslete je na orbitu 
STARBASE., Prepnéte se na PLANET 1 
a zapnéte tovarnu, ktera se automaticky 
vy pnula. 

A uz éekate na dokonéeni formatova- 
ni planety tri a pritom pfrevadite a Setrite 
penize. Po dokonceni PLANET 3 zakup- 
te tovarnu na jidlo ¢.8 a solar satelit ¢.5. 
Polete je na planetu tfi a uvedte je do 
chodu (naplate je asi 400 tunami pali- 
va). Zacnéte pfipravovat k osidleni 
étvrtou planetu. Cekate na dokonéeni 
formatovani PLANET 4. Mezitim jen 
staci kontrolovat STARBASE a ostatni 
planety, z7da maji dostatek energie a jid- 
la. Stale prevadéjte penize z planet domu. 

Hned jak skonci uprava planety, za- 
kupte tovarnu na jidlo ¢.9 a satelit ¢.6, 
které poslete na PLANET 4. Uvedte je 
do chodu. Na prepravu ze STARBASE 
pouZijete asi pét set tun paliva. Kupte 
tovarnu na jidlo ¢.10 a poslete ji na 
PLANET 1. 


7volte si menu pést a vybavte Ctyfi 
cety zbranémi. Kupte bojovou lod BAT- 
TLE 1. Zapnéte menu lebka a vybavene 
éety prevedie do lodi (ftuknéte mysi jed- 
notlivé na ka%dou 2 éet). Pak naplfte lod 
palivem (asi osm set padesat tun paliva) 
a poslete ji na PLANET 1. Vysadte jed- 
nu Cetu a odlette na orbitu. Pokracujete 
na PLANET 2, 3, a 4. Postupné tam 
vysazujte po jedne Cceté. Prevedte si 
domu penize. V menu pést naverbujte 
sestnact Get téch nejlepsich vojaki (ena 
jedne cety je 109000). Na kazde planeté 
zvySte v menu lebka agresivitu vojska 
na padesat procent pomoci sipek u ob- 
razku hlavy vojaka vpravo dole. Protiv- 
nik z druhého konce vesmiru bude asi 
utocit, ale Cety rozmisténé na planetach 
se ubrani. Zajimejte se ted jen o prevod 
penéz z ostatnich planet. 


ywr* 
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Na PLANET 4 zvysite TAXRATE na 
Ctyricet procent a kupte tovarnu na jidlo 
c.ll, kterou poslete na PLANET 4 a 
uvedte ji do chodu. Stale uz jen hlidejte 
penize. Pokud nepfitel zabere jednu 
z planet, nevadi. Jesté stale mate tfi. 
Pokud se ted nahodou objevi vesmirni 
pirati, je lepsi jim dat to, co pozaduji. 
Jakmile dosahnete CREDITS 1090000, 
vybavte deset cet zbranémi. Prevedte 
opét penize z planet a za né kupte tri 
bojove lodé. Nalozte vsechny Cety do lo- 
di a odlette na nepratelskou STARBASE 
na opa¢ny konec vesmiru. Pak zapojte 
menu lebka a postupné vylozte vsechny 
cety. Zapnéte agresivitu na MAXIMUM! 
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POR EWA IA 


FLYINGSHARK 42464,n 

48930,201 imunita 
FLUNKY 35320,0 

42664,201 nepfratel¢ 

: 35283,201 tempo 

FIRELORD 39171,58 imunita 

38818,0 energie 
KARNOV 37151,201 imunita 
KINETIK 61998,127  zivoty 

53151,201 

62309,201 imunita 

54979,201 energie 
KRAKOUT 46568,0 zZivoty 
LAZER TAG 42317,n Zivoty 

43142,195  Zivoty 
MISTERIO DEL NILO 

24026,5S8 

24017,n zZivoty 
MATCH DAY II 41295,0 
MASK $0048,0 Zivoty 

$0053,0 bomby 

$0057,0 a 

$0060,0 cas 
MUNDO FERDIDO 65400,1 

654011 

65402,73 

65403,122 

65404,201 


MANIC MINER 35136,0 
34798,0 
34799.0 
34800,0 
NEBULUS USR 39411 
33666,201 a 
39329,201 Zivoty 
43617,1 éas 
35269,201 
36807,201 nepfatele 
NOSFERATU 32496,201 éas 
44905,0 
44906,0 
OVERLANDER 31313,0 Zivoty 
36103,167 fuel 
4583,96 
4580438 
OUT RUN 39204,0 cas 
PHANTIS 54216,0 Last 
5$7606,0 2.¢ast 
PHANTOMAS 44819.0 zivoty 
46790,191 
§2290,0 
RANARAMA 57469,0 imunita 
56323,33 vioz.hra 
§1529,0 éas 
RYGAR 61577,0 —_Zivoty 
$6743,n 
WANG OUTEDMDSL AG 


STREET FIGHTER 43644,0 energie 
SURVIVOR 37735,0 Zivoty 

29337,71 

36048,0 potvory 
STARQUAKE 35136,0 Zivoty 

40956,201 nepfatelc 
SOLOMON’S KEY 37663,n 

493440 Zivoty 

37990,0 a 

37991,0 éas 
SAMURAI WAR.  35833,0 éas 

41389,0 penize 

37866,167 imunita 

45092,175 

35878,201 

40767,0 
TRANTOR $4235,0 Zivoty 

$2514,0 nepratel¢c 

$6628,0 cas 
TANK 30209,0 Zivoty 
TURBO SPIRIT 29893,0 Zivoty 
VINDICATORS I 33448,0 zivoty 

34064,0 Zivoty 

34050,167 oxigen 
VINDICATORS II — 341390 

34203,0 

35470,0 zivoty 

355230 munice 
VINDICATORS III 35055,10 Zivoty 

34334201 

35044,201 imunita 
VIRUS 37835,0 bomby 

44942167 2ivoty 


Powermonger je tak slozita a 
rozsahla strategicka hra, 7c se 
neda pofadné zvladnout bez dob- 
rcého manualu. Pro ty, kterym 
schazi, nebo si nevédi rady s jeho 
prekladem, je tu Excalibur! 


Naroky na hardware 


Nahrani do paméti je po viozeni diskety 
do drive automatické. Hra vyuZiva jen vniti 
ni disketovou mechaniku (f0:, A), s dalsimi 
nedokaze spolupracovat. Powertnonger si ne 
klade Zadné dalsi naroky na pamét, jen u 512 
Kb si jednotlivé vyseky mapy stale znovu 
nahrava z diskety. Na ukladani pozic pouzi- 
vejte prazdnou disketu, kterou si naformatu- 
jete pfimo v programu. Na jedné disketé je 
8 volnych pozic. Pfi ukladani nebo nacitani 
dat se fidte béZnymi pfikazy. Pro oviadani 
hry se pouziva pouze mys a jeji leve tlacitko. 
Pow er je nejlepsi v horve, Pak je hra 
pfehledna a zajimaveéjsi. 


Spusténi 


Uvodni demo muzete kdykoliv prerusit 
stisknutim tlacitka na mysi (TM). Po zadani 
jména si v zakladnim menu vyberete z téch- 
to moZnosti: 

START NEW CONQUEST - pouzZijete tehdy, 
chcete-li hrat od samcho za¢éatku (poprvc) 
CONTINUE CONQUEST - takto budete 
pokracovat v rozehran¢ partii 

PLAY RANDOM LAND - poéitaé pro vas 
"vymysli” nahodny vysek krajiny, ktery bu- 
dete vat 

LOAD DATA DISK - pfikazem se nahraji 
specialni datoveé diskety, kter¢ firma Bullfrog 
pripravuje. 

Zatiname, a proto si vybereme prvni 
z nabidek. Stisknéte TM. Na monitoru se ob- 
jevi velka mapa. KdyZ najedete mysi na jeji 
levy horni roh, zéervena ramecek kolem 
urcencho vyseku. To je zatim jedina zemé, 
kterou muzZete dobyvat. Sjedte sipkou co 
nejvice vievo dolu. Drzte TM a celou mapu 
jakoby povytahncte nahoru. Ukaze se druhy 
dil mapy. Cely tento svét je tfeba kousek po 
kousku ziskat! Vratte se do levcho horniho 
rohu, ukaZte na prvni vysek a stiskncte TM. 
Podle manualu spravné odpovézte na otazku 
(pokud uz hra neni nékym sikovnym odtay 
néna) a zapas muZe Zacit. . 


Rozdéleni obrazovky 


Na monitoru se objevi standardni obra- 
zek ze hry (kresba). Vievo je vysek z hlavni 
mapy - level. Pod mapou jsou vahy. Jest¢ nize 
je kompas a ikony slouZici k oviadani trojroz- 
mérncho modelu, ktery je uprostfed jako ve 
spravném generalnim stabu. Nad plastickym 
stolem stoji vale¢nik - tedy Vy. Nékdy nemu- 
site svét dobyvat pouze sam, ale vedle vas si 
stoupnou i vasi poboénici, kapitani podfize 
nych armad. Okolo plastickcho modelu je 
dvacet ikon, slouZicich k ovladani hry. 

Mapa a plasticky stul 

Kazda z jednotlivych partii v Power- 
mongeru zaéina stejn¢é. Na modelu vidite 
hrad, kolem ktercho sedi dvacet bojovniku. 
Vy stojite uprostfed mezi svymi vojaky. Tak 
to vypada v "realu” na stole. 

A jak na dvojrozmérnée mapé? Tam se 
vidite jako mala postava v kruhu z bilych 
te¢ek. To jsou vasi pfivrzenci. Cim budete 
owvladat vice lidi, tim vice bude na mapé bli- 
kat bila. Cizi bojovniky na leve mapé nemu- 
Zete vidét pfimo, musite pouZit sluzeb vyzve- 
daée. 


-vat” tak, jak mysi 


Ukazme si, jak 


model. Zajedte si 
kurzorem na libo- 
volné misto na levé 
mapé a stisknéte 
TM. Na plastickem 
stole se objevil troj- 
rozmérny obraz 
oznacencho mista. 
Ted stale drzte TM 
a velmi pomalu po 
hybujte kurzorem 
po mapé. Plasticka 
krajina zacne "rolo- 


budete pohybovat. 
Pozorné si model 
prohicdnéte. Uvidite 
kopce, udoli, lesy, 
pole a vesnice. Oko- 
lo nich se hemi 
vesnicanc i ovce. Nad 
nimi Ietaji ptaci. Na 
pobfezi kotvi malé 
lodé. Pocitaéova kra- 
jina se co nejvice 
podoba skuteénc. 

Ted se musite 
naucit vyCcist z mapy 
duleZite udaje. Jako 
na kaZdé map¢ se 
da odhadnout relief 
krajiny a najit vyso- 
ké hory. Modre 
plochy jsou mofe a jezera. Bez lodi se na né 
nemuzZete pustit. Malymi cernymi .kfizky 
jsou oznaceny vesnice, které budete postupné 
dobyvat. Spojovaci linie mezi nimi oznacuji 
cesty. Po nich jsou pfesuny muZstva nejrych- 
lejsi. Uzemi, které je mapou vyznaceno, ne- 
muzete v Zadném pfipadé opustit! 


Ovladani modclu pomoci ikon 


V levém dolnim rohu je kompas a ¢tyfi 
ikony, kterymi pfimo ovladate pohledy na 
plasticky model. Nad kompasern jsou dvé 
sipky, t¢mi vybirate pohled na model z jedn¢ 
ze svctovych stran. Stisknéte TM na leve Sip- 
ce. Trojrozmérna krajina se otocila o 90 stup- 
fu. Trikrat stisknéte stejnou sipku a vse se 
natoéi do puvodniho sméru. Pohledu z ruz- 
nych stran vyuZijete ve clenite krajin¢ pokaz- 
dé, kdyZ pfes ter¢nni nerovnosti neuvidite na 
sve vojaky. 

Ted nastavte kurzorovou sipku na vni- 
tfni okraj kompasu a stisknéte TM. Trojroz- 
mérny plasticky obraz se posunul o potita 
¢em stanoveny usek presn¢ tim smé¢rem, 
ktery jste si kurzorem zvolili. Tak dokazete 
pohybovat modelem, aniz byste se na mapé 
*ztratili”. 

Dvé ikony vpravo od kompasu slouzi ke 
zmensgeni nebo zvétseni obrazu. Pomoci hor- 
ni si dokaZete model pfiblizit a2 k rozeznani 
nejmensiho detailu, dolni ikonou se vzdaluje- 
te a celkovy pohled zvétSujete. Tak si muzete 
"zaostfit” na drobny pfedmétt, kdy2 jej potfe- 
bujete sebrat, nebo naopak ziskate dokonaly 
prehled volbou vzdalencho pohledu. 


Postava vojevudce 


Leva postava je vasim ztdlesn¢nim. 
Vsimnéte si nejprve malcho obrazku a tfi 
barevnych Carek nad jeji hlavou. Obrazek 
ukazuje, co pravé konate a jakou oviadaci 
ikonu 1 - 20 jste zapnuli. DuleZitéjsi jsou 
vsak tfi barevne linky. Horni modra ukazuje 
stav vasich zasob jidla. Kdyz zaé¢ne jidlo do- 
chazet, vojaci vam za¢nou postupné dezerto- 
vat. Cim vétSi budou zasoby jidla, tim vétsi 
je nadéje na uspéch. Pozdéji zjistite, Ze dosta- 





tek jidla je to nejdulezitéjsi. Prostfedni cer- 
vena linka odpovida pocetnimu stavu vasi 
armady. Pocet odvedencu jde ruzné upravo- 
vat. KdyZ budete mit hodné vojaku, budete 
sice silni, ale rychleji vam bude ubyvat jidla. 
Optimalni je armada o sile 30 muzu po zu- 
by ozbrojenych. Spodni zelena Cara je ukaza- 
telem vasi okamZitée sily (me vsak vaseho 
mudZstva!). Jakmile neni na maximu, méli 
byste se zastavit a pockat, a2 naroste napino. 

Pod informatnim yrafem pulzuje cerve- 
ny trojuhelni¢ek. KdyZ jste za stolem sam, 
nema pro vas Zadny vyznam. Jestlize vsak 
kolem stoji dalsi vasi kapitani, pak musite 
kaZdou osobu oviadat samostatn¢c. Ta, ktera 
pravé pfrijima rozkazy, ma nad hlavou troj- 
uhelnik. 

Nejdulezitéjsi je "vyznamenani” na hru- 
di kaZd¢ho vojevudce. Klikncte si na ném a 
objevi se okno, ve kter¢m jsou aktualni infor- 
mace o jeho armadé. Dozvite se, kolik ma 
jidla (food), z kolika muzu se sklada 
(troops:), jak rychle se muze po krajin¢ pohy- 
bovat (speed:) a co s sebou nese (Carring). 

Uvnitf okna si vsimncte oka a malcho 
obdéiniku. Jestlize stisknete TM na obrazku 
oka, okamZité se velitel zobrazi uprostfed 
plastickcho. stolu. Je to ten nejrychlejsi zpu- 
sob, jak "se najit” v terénu. Maly obdc¢lnik 
slouzi k aktualizaci udaju v oknu. Tak ziska- 
te znovu pfesné udaje. 

Jesté k obsluhovani okna. MuZete je po- 
sunovat podobné jako v operacnim syst¢mu 
potitate (DOS, TOS). Maze se pomoci ikony 
na ramu okna vpravo nahofe. Najednou mu- 
Zete mit otevfena étyfi okna, pak je musite 
uvedenym symbolem zrusit. 


Vahy 


Jsou ukazetelem vasi sily ve hfe. Kdyz 
se vam bude dafit, pravé rameno vah bude 
klesat dolu. AZ se pfevazi upinc¢, stali jste se 
pany zemé a mUzZete se pustit do dalsi. Casto 
zjistite, Ze ke skonéeni partie nemusite mit 
podrobené celé uzemi, staci jen jeho vétsi 
éast. Po uspésncm ukonéeni hry se objevi 
obrazek bojovnika a pak se na velk¢ uvodni 





mapé zaskrtne obsazeny vysek. Naskoci prv- 
ni zakladni menu a kdyZ budete chtit ve hfe 
pokraéovat, vyberete si volbu CONTINUE 
CONQUEST. 

Ovladaci ikony 

Ikon je celkem dvacet a popiseme si je 
Vv poradi podle Cisel na instruk¢énim obrazku. 
Nemizete délat nékolik véci najednou. Naz- 
vy ikon oznac¢en¢é hvézdi¢kou maji okamZity 
ucinek, u ostatnich musite nejdfive kliknout 
na ikoné (ta se zelené zabarvi) a pak jest¢ 
urcit cil na mapé nebo na plastick¢m stole. 
Pokud armada nevykonala prvni prikaz a do 
stane dalsi, pfedchozi povel se automaticky 
zrusi. 

Pro pfiklad: Vracite se pro jidlo (iko 
na 13) do Viastni oznacenc vesnice a na cesté 
vas pfepadne cizi armada. Zvolite boj (18) a 
tim jste na jidlo zapomnéli. Podafi-li se vam 
zvitézit, a vy chcete znovu pokracovat v pfe- 
ruseném navratu, musite znovu pouzit ikonu 
s jablkem (13) a uréit cil. 


a ‘ 
Takto oviadate tfi zakladni nabidky. 
Rychlost hry: Posunem Sipek si ji Ize nasta- 
vit. Doporucuji zrychleni, kdyZ se vydate na 
diouhy pochod od vesnice k vesnici nebo 
kdyZ zaénete vyrabét zbrané (19). Normalné 
je rychlost nastavena na minimum. 

File: Prikazy na ukladani a nahravani 
aktualni pozice. Pfikazem Format si pfripra- 
vite disketu na sva data. Dalsi funkce Load a 


Game: Dalsi prikazy pro ovladani hry 
samotné. Pomoci RETIRE ukontite partii. 
KdyZ véak pravé rameno vah nebude upiné 
dole, ma pfedéasné ukonéeni hry za nasle- 
dek vaéi smrt. Zvolite-li REPLAY MAP. hra- 
jete vysek znovu, pomoci SELECT MAP si 

novou zemi k vybojum. PAUSE hru 
zastavi, spustite fis opttovnou volbou. Pri- 
kazy MULTI PLAY, RANDOM MAP a 
SEND MESSAGE slouZi pro hru pfes tele- 
fonni modem. 

Stisknete-li tuto ikonu a potom ukaZete 
na objekt vaseho zajmu, rozpustite armadu 
do posledniho muZe a vydate se na vyzvédy. 
Az dojdete ke hradu nebo k vesnici, kterou 

si vybrali ke SpionaZi, objevi se na map¢ 
nékolik dalsich barevnych te¢ek. To jsou cizi 
obyvatel¢ nebo armady. Pak se vratite do rod- 
né vesnice. Funkci doporucuji vyuZivat 
k rychi¢mu zjisténi pohybu cizich armad. Na 
vyzvédy se nikdy nevydavejte sam, ale vysi- 
lejte néktercho z vasich kapitanu. Jeho speho- 
vani trva do te doby, dokud nedostane jinou 
praci nebo dokud neni zabit. 


Pfiméfi se muZete pokusit uzavfit prak- 
ticky s kymkoliv. Budete-li véak pfilis slabi 
(podle vah), éekejte zapornou odpovéd. AZ 
budete silni, nema uzavirani pfiméfi smysl. 
Nejlépe se ikona vyuZije pri hfe dvou hraca 
pfes modem, kdy spolu muZou vyrazit do 
boje proti pocitaci. 


Pokud jste v nékteré vesnici vyrobili (19) 
nebo ukofistili (17) nadbytek zbozi, muzete 
je pomoci této ikony sménit v cizim mést¢ 
za jiné. Zakony smény se nam dosud nepo- 
dafilo odhalit, ale je jasn¢, Ze za jeden hrnec 
meé neziskate. Jednoducha pocitatova strate 
gie doporuéuje brat si potfebne véci nasilim. 


Tak, jako miZete kdykoliv ukazat na vy- 
znamenani a dozvédét se aktualni udaje o ve 
liteli, dozvite se pomoci této ikony ty nejéer- 
stvéjsi informace o jakémkoliv objektu ve 
hie. Nejéastéji tuto funkci asi pouZijete, kdy2 


budete shanét po vesnicich pro armadu jidlo. 
Najedete kurzorem doprostfed vesnice, 
zmacknete TM a objevi se informaéni okno, 
ze ktercho vy¢ctete vsechny podrobnosti. 

a ad : 


Kazdou akci nebo rozhodnauti muzete 
ucinit ruznou intenzitou. Jidlo vyprodukova- 
né ve vesnicich si Ize vzit vsechno, nebo jen 
polovinu. Utok na cizi vojska muzete provést 
ostfe, nebo jen tak naoko. Tri ikony jdou me- 


zi sebou kdykoliv libovolné pfepinat, po kaz- 
dém pfepnuti nemusite znovu zapinat fidici 
ikonu. Pfiklad: Budete dobyvat velkou vesni- 
ci. Nejprve zautocite s nejvétsi intenzitou. 
Kdyz bude polovina obrancu mrtva, silu sni- 
Zite na nejniZsi stupen. 

Ikona s jednim mecem (6) znamena 
nizkou silu rozhodnuti. Vase rozkazy budou 
pinény asi tak na 30 procent. 

Dva meée (7) znaci stfedni stupef. Pfi- 
kazy budou pinény z poloviny. 

entni rozhodnuti nastavite, zvoli- 
te-li ikonu se tfemi meéi (8). 
. * 


Kdyz se vam v bitvé nedafi a vypada to 
na prohru, vyuZijte ikonu s napisem HOME. 
Vojsko ustoupi (pokud muzZe) a vyda se na 
cestu k domovskému hradu. Nékdy nemusite 
ani utikat z boje, pochod k domovu muze 
byt soucasti vasi strategie. 

- ; ee 


Pomoci této funkce mizete pfevelet mu- 
Ze z jedn¢ armady do druhe. Ikona jde pou- 
Zivat jen tehdy, mate-li n¢jakcho kapitana-po- 
boénika. Jste-li ale sam, musite pocetni stav 
armady regulovat jinak (16). Armady, které 
si mezi sebou vyméfhuji vojaky, nemusi byt 
b ¢ u sebe. Cast vojska (podle 6 az 
8) se sama pfipoji k veliteli, oznacen¢mu 
trojuhelnikem. 
oe 7 . 
Stisknutim okamZit¢ polozime jidlo na 
zem. Vytvofime tim polni spizirnu, oznaée- 
nou na modelu malou napnutou kuZi. P#i po- 
kladani si davejte pozor, abyste silu rozhodau- 
ti neméli zapnutou na 100 procent. Jakmile 
totiZ vsechno jidlo odlozite, cela armada vam 
z hladu dezertuje. 
= i ” 


Kdyz budete mit pfebytek zbrani nebo 
jincho materialu, bude vas to zatéZovat pfi 
ju. Odlehéite si touto ikonou. Samo- 
zrejmé, Ze upiné vsechno odloZite jen tehdy, 
kdyz sila rozhodnuti bude na maximu (8). 


Jidlo pro své vojsko mate bud ve vesni- 
cich, nebo v zasobarnach. Nejvice jidla ziska- 


ooponon alidka 


CAL OULD ES SS 


e vt 
27 


te usmrcenim jincho vojevudce, po kter¢m 
zbydou zasoby pro celou armadu. Néjak¢ to 
jidio také Ize ziskat utokem (18) na ovei. 


Uréete misto, kam bude velitel potraviny 
nosit. Pak za¢ne chodit od jedne vasi vesnice 
ke druhé a na zvolencm mist¢ bude vytvafet 
velkou zasobarnu. Doporucuji povérit tim 
néktercho z kapitanu. Je vhodnc, aby byl vy- 


ap’ 
baven lodi (17) a nemél Zadnou armadu (15). 





- } * 

KdyzZ vam zaénou dochazet zasoby nebo 
uz Cast své armady nebudete potfebovat, mu- 
Zete ji pomoci této ikony rozpustit. Vse zale- 
2i na sile vaseho rozhodnuti (6-8). Pozor, 
funkce ma okamZity ucinek a jeji nespravnc 
pouziti n¢ékdy znamena osudovou chybu! 


Ve vesnici, ktera vam patfi, muzete naver- 
bovat do armady pokojn¢é vesnicany. Po zaha- 
jeni naboru chvili Cekejte, nez obyvatel¢, kte- 
fi jsou pravé mimo vesnici, dojdou az k vam. 


Viechny zbrané a ostatni pfedméty, kter¢ 
ve vesnici vyrobite (19), Ize nalozit a odnést. 
MiudZete ale i sebrat lodi¢ku, kterou jste nasli 
na pobfezi. KaZdy pfedmét pfiddlite hned 
svym muzim. Mate-li v armad¢ 20 muzu, 
musite vyrobit nebo sebrat 21 lodi (jednu pro 
vas), abyste se dokazali pfeplavit pres vodu. 
18 - Boj (mec) 


KdyzZ pouzZijete tuto ikonu a ukaZete na 
cizi vesnici nebo vojsko, zacne bitva. Zalezi 
jen na vas, jak siln¢ napadnete protivnika. 
Vesnice dobyvejte opatrné a slabé (6). Obyva- 
tele budete potfebovat do armady (16) a musi 
vas zasobovat jidlem. Zato cizi vojska je tfe- 
ba zlikvidovat do posledniho muzZe. 


Vyrabét muzZete jen v malych vesnicich. 
Dopfedu sice pfesné nevite, co a z jakcho 
materialu se bude vyrabét, ale produkci Ize 
preci jen Caste¢né oviivnit. Pokud je pobliz 
vesnice les, budou vyrabény véci ze dfeva. 
Vysoko v horach dokaZete otevfit dul a 
vyrabét véci z kovu. Na prvni stupen to bu- 
dou lodé, hrnce, pluhy. Pfi stfednim stupni 
rozhodnuti zac¢nete pracovat na pikach a 
metich. JestliZe vase agresivita bude zapnuta 
napino, dokaZete vyrobit katapult nebo 
kovovy kanon. 


Za pomoci tcto ikony dokaZete na jakc- 
koliv misto dojit na mapé. 


Dalgi tipy a zakladni strategii uvefejnime 
v daléim Cisle L.LG. 
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reine Weeks In Paradies 


Wally, stary znamy z her ”Pyjama- 
rama” a Everyones a Wally”, se jednou 
vypravil i s rodinou pres mofe z Ameri- 
ky do Evropy. Osud tomu chtél, aby 
jejich lod ztroskotala. Wally, jeho Zena 
Wilma a syn Herbert se zachranili-na 
neznamém ostrové, ale zmocnili se jich 
kanibalové. Wally se sice dokazal osvo- 
bodit, ale Wilma a Herbert se maji stat 
specialnim pamiskem u_ prfileZitosti 
oslay Boha Desté. Wally ma nyni dva 
ukoly: Osvobodit rodinu a postavit vor, 
na némz by se vsichni mohli dostat 
Stastné 7 ostrova. 

Tim, ze hru hrajes, zaroven stavis 
vor. Ka#dy spravné provedeny ukol je 
jedna jeho Cast. Na pofadi, ve kterém se 
jednotlive ukoly provadéji, do urcité mi- 
ry nezale7i. 


| Zachran Herberta! 


Kanibalové vari Herberta ve vel- 
kém kotli. Hlidaji ho dva velci lvi. Po- 
zor, nechod k nim moc blizko, protoze 
své zuby pouZivaji aZ prili§ Casto. Abys 
mohl osvobodit Herberta, je potreba: 


lL. vzit z posty sandaly (FLIP- 
FLOPS) 

2. najit védérko (CAN) 

3. jit s temito predméty ke gejziru, 
musite tedy projit kovarnou, jidelnou, 
po schodech vpravo, pfes louku s dom- 
kem a automobilem, na pole s gejzirem 

4. zatahni za provazek a rychle 
dojdi ke gejziru, pak napln védérko 
(EMPTY CAN - FULL CAN) 

5. projdi pla%, kde sedi krab, mu- 
sis mit sebou sandaly 

6. pouzij FULL CAN na kraba 
(klavesou ENTERI, odpadnou mu kle- 
peta, ktera je treba nabrat do védérka 

7. sandaly zanech na plazi, budes 
je potfebovat 

8. s racimi klepety dojdi na lou- 
ku, kde se vari Herbert a pouzij je 
u pravého Iva. Lev zaéne mavat oho- 
nem a bude ti naklonén 

9. ted musisé sebrat dva zkrizené 
klacky (DEUX STICK) pied tlamou 
krokodyla a zanést je do kovarny 

_ 10. projdes jidelnou, dale po scho- 
dech vievo a7 ke studni, na prvni kach- 
lik zleva se da vysko¢it 

ll. stoupni si na studnu a vezmi 
méch. Pozor, nestiskni pritom tlacitko 
ENTER, nebo spadne§ do studny 

12. vrat se do kovarny a rozdélej 
ohen. Nejprve pouzZij dfevo na zalozeni 
ohné a méch na jeho uhasgeni. Fouka- 
nim do ohné ziskas popel 

13. vezmi méch a popel a jdi 
k bizkovi desté, co stoji pred postou 


14. buzkovi obétuj popel (klavesou 
ENTER), bi%ek zatne poskakovat a 
mrak na nebi se pfesune vpravo nad 
palmy a tim se zastavi 

15. dojdi k mraku 7 pravé strany. 
Méch odfouka mrak doleva. Pozor, kdy- 


bys mrak pfedhonil, vrati se do vychozi_ 


polohy 

16. mrak se pomalu presunuje pres 
tri "obrazky” az k domku. Jdi stale za 
nim. Z mraku vySlehne blesk na do- 
mek a rozbije ho. Na sutinach zustane 
jen mu§le. Nyni poloz méch a vezmi 
muéili 

17. jdi s muSli ke studni a sko¢ do ni 

18. na dno studné dopadaji studené 
kapky vody. Naplfi musli a vezmi si ta- 
ké lahev. Po prave sténé vylez 

19. s plnou muéli se vrat ke lvim a 
ke kotli s Herbertem, potom pouZij 
muili 

20. vodou se ohen pod kotlem uhasi 
a Herbert je zachranén (poznas to pod- 
le toho, Ze na praveé strané dole zmizi 
kostra détatka) 


ll Jak zachranit Wilmu? 


Wilma je pfivazana na stromé a 
hlida ji straZce. Nepriblizuj se k hlidaco- 
vi prilig blizko, protoZe je velice silny a 
moh! by té pripravit o Zivot. Musis ho 
ale zabit, jinak Wilmu neosvobodié. 


1. nejdfive musis nabrousit sekeru 

- lahev pines ke krokodylovi a tam 
ji poloz 

- najdi v kovarné vyvrtku a na pla- 
Zi kabelku Wilmy 

- dones vie ke krokodylovi, kdyz 
mas bragsnu, nic ti neudéla 

- véci zanes a7 ke kokosu, ktery je 
7a krokodylem 

- navrtej kokos a napif lahev koko- 
sovym mlékem 

- vezmi si sekeru a plnou lahev 

- obé véci zanes na loucku, kde sto- 
ji automobil. PouZij tyto predméty. Se- 
kera se nabrousi (SHARP AXE) 

2. vezmi si sekerku, z jidelny mis- 
ku kage. VSechno to zanes ke strazci, 
ktery hlida Wilmu. Sekerku u néj poloz. 

3. s miskou zajdi na louku, kde 
stoji velké kufe 

4. kufe snese vejce 

5. vezmi vejce a zanes je ke gejzi- 
ru. Tam ho poloz 

6. zajdi na postu a pred vchodem 
hned za sloupem najdes minci s dirkou 
(je neviditelna) 

7. s minci jdi ke krokodylovi, se- 
ber brasnu a pokracuj na nasledujici 
louku, kde je zmrzly les. Tam najdes 
kfistal 


a htey — 


LACE 


8. pouZij minci u kfistalu a vytvofi 


se tak dira. Tu musi§ sebrat, je ale nevi- 


ditelna 

9. jdi ke studni a seber dfevénou 
magickou kouli 

10.s kouli a dirou si stoupni k leve 
sténé studné. Ted pouZij diru, ve zdi se 
vytvofi trhlina. Vstup dovnit? 

ll. nachazis se v klenotnici. Uvidis 
kostry opovaZlivci, ktefi zkouseli své 
Stésti pred tebou. Ty se vsak nemusi§ 
obavat, chrani té magicka koule. Kdy- 
bys ji nemél, pavouk by se ji postaral, 
abys nasledoval ostatni 

12. seber kli¢ a odejdi. U studny po- 
loz. kouli, uz ji nebudes potfebovat 

13. dojdi na plaZ, nasad si sandaly a 
dojdi na mofsky bfeh 

14. ponof se 

15.pod hladinou mofe _ otevfi 
skfinku, seber z ni Spenat v konzervé, 
vyno? se a vrat se ke gejziru 

16. vezmi vejce, popotahni za shur- 
ku a rychle dojdi ke gejziru 

17. gejzir te vynese na vrchol stro- 
mu do orliho hnizda 

18.v hnizdé seber luk a Sipy, nech 
tam Spenat a seskoé dolu 

19.na zemi nech vejce, uz ho nebu- 
de§ potfebovat - 

20.s lukem a Sipy se vrat k Wilmé 

21. kdyz. vystrelis z luku na chodici- 
ho domorodce, zméni smér pohybu 

22.na louce, kde je Wilma, zastfel 
strazce 

23.vezmi sekerku a pfesekni lano, 
na kterém visi Wilma. Jeji obrazek se 
objevi misto kostry vpravo dole.Véz, 7e 
jsi pri hfe postavil cely vor, miZes tedy 
utéct 7 ostrova. Jdi s celou rodinou na 
plaz. Vstup do vody a odpluj s Wilmou a 
Herbertem za novym dobrodruZstvim. 

- Marek Nachtigall- 


Nékolik tipi a trikad na Amigu 
od Zdéndy Skalnika z Prahy 
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CYBERNOID 
V titulni obrazovce natukej heslo RASTLIN. 
Nekoneéné Zivoty ti budou odménou. 


Jdéte v zrcadlové sini do pravcho zrcadla. 
Vstupte do né¢j aZ po uii a klavesou HELP 
vytukejte morseovkou SOS (... --- ...). Dosta- 
nete nekonecny pocet Zivotu - misto nékoli- 
ka panacki se vam objevi leZata osmicka. 
STRYX 


Pro nekoneénou energii, “naboje a véeho 
ostatniho zmacknéte najednou klavesy HELP. 
M, E, (v pfekladu Pomoz mi). 


Na titulni obrazovce petlivé gta 
FIRECRACKER. Dostanete se tak do d 
hcho levelu. . 

ae do High Score tabulky jméno 
SILLINAM. 


[KARI WARRIORS 
FREERIDE v Hi-Score zlepi herni podmin- 
ky. , 


VazZeni Etenari ! 


Nedélame si o vas 7ad- 
né falesné predstavy. Jako 
vétSina 2 nas, také vy 
urcité pocitate kaZdou ko- 
runu a premyslite, jak pfi 
sou¢asnych cenach vyjit 
S rozpoctem a jesté uSet- 
fit na néco, cim byste na- 
krmili svého pocitacove- 
ho milaéka. ProtoZe ten 
byva nejéastéji narozeny 
na Zapadé, je jeho zaso- 
bovani skuteéné naroéné. 
Bez ohledu na to, zda se 









jedna o stravu_ tvrdou 
(hard), Gi mékkou (soft). 
Nema smysl pfili§ nad 
tim nafikat. Spis je zapo- 
tfebi vzit rozum do hrsti, 
roz.vaZovat a pocitat. 

Z naseho uvaZovani se 
zrodil napad, poskytnout 
¢tenafim Excaliburu ta- 
ké néjake sluzby navic. 
Spojit pocitacove fandy, 
ktefi, pokud neZiji ve vel- 
kych méstech, jsou trochu 
odstréeni od toho spole- 
éenstvi lidi, zachvacenych 
uZ pocitacovou horeckou. 


Dusseldorf 


Zkratka jsme se rozhod- 
li zalozit pocitatovy klub 
Excalibur. Klub bude spo- 
jovat vsechny, ktefi se ne- 
stydi za svou naklonnost 
k pocitatcovym hram. 
Ostatné, hry otevrely ces- 
ti¢ku k pocitaci snad vét- 
Siné lidi a mladi by ani 
jinak s pocita¢em neméli 
zacinat. 

Protoze nejsme vubec 
zadni sobci, bude nadale 
jedna_ stranka Casopisu 
trvale vyhrazena klubim 
a jejich zpravam. Protoze 


ATARI Messe 1991 
23.- 25. srpen 
Odjezd z Prahy 24.8. v noci 


. yu! 


a 


ostatni vSak dosud o nas 
moc nevédi, ma klub Ex- 
calibur milou povinnost 
zahajit toto pravidelné 
zpravodajstvi. 

Zveme Vas na dvé pro- 
dejni vystavy. Zajezd do- 
porucujeme majitelam 
Atari i tem, ktefi po ST 
touzi. Nakupy na podob- 
nych akcich jsou levnéjsi, 
nez je obvyklé, éasto az 
o 25%. Pfedpokladana 
cena zajezdu do SRN je 
900 Kés. Trasa Praha - 
Pizen - Rozvadov. 
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Messepalast Wien 


10.- 13. 


ere oe 


P.O. Box 414 


Vidne na 
vystavy 
obdrzite 
ele ye ea 


na adrese: 





111 21 Praha 1 


a : 
oonmone avid ktewirrexe_ clit 
USOT USL Pate LEN SS SS 








f 
r 


PC SALON 


PC SALON 


PC SALON 

Rozaiteni paméati PC SALON PCSALON PC SALON 

2" ieee” PC SALON PCSALON PC SALON 

AMIGA 500 PC SALON PC SALON PC SALON 

PC SALON PCSALON PC SALON 

PC SALON PCSALON PC SALON 

Dodava firma PC SALON PCSALON PC SALON 
ZSWARE ; 
SE KONA 


512 KB - 1990 Kcs 
2.5 MB - 6666 Kes 


10.-12. CERVNA 


V PALACI U HYBERNU 


V PRAZE 
Provedeme i viastni 

astr PC SALON PCSALON PC SALON 

instalaci do pocitace PC SALON PCSALON PC SALON 

ania auiiice PC SALON PCSALON PC SALON 

J ererorm PC SALON PCSALON PC SALON 

bate PC SALON PCSALON PC SALON 

(02) 8355-10-18 PC SALON PCSALON PC SALON 

PC SALON PCSALON PC SALON 


POSTAVTE SI VIRUS 


to je to pravé pro viechny amigisty, kte?i se zajimaji o Assembler, jazyk C a OS Amigy. Autorem tohoto u nds zatim 
ojedinélého materidlu je ing. ‘lomads Hordk, ktery se prezentoval v prunim isle AMIGA Magazinu dankem Viruskiller v3.1 
Pul. (za opomenuti jmena autora se omlowvame). Predpoklddand cena: poubych 49,- Kés pri rozsahu vice jak 100 slran! 





Strutny obsah knihy POSTAVTE SI VIRUS: Mikroprocesor MC 68000, Struktura, Adresovani registra, Instrukém soubor, 
Prakticke ptiklady: Uvod do OS Amiga, Workbench, LIBS, DEVS, 1., C, S, Fonts, Volani funkci OS, Knihouny, Exec: 
Programovaci jazyky, C, Assembler, Editor, Péeklada¢, Include soubory, Makra, Debugger: Struktura viru, Popis a struktura 
bootbloku, Popis édsti boot viru, Cast inicializatni, P¥emisténi, Zajisténi revidence, Cast vajistujict rozmmozovdni, 
Standardni prikazy, Trackdisk prikazy, Funkéni éast, Byte Warrior, Jednoduchy program pro ochranu pied viry. Priloha A: 
Instrukénit soubor MC 68000. Pfiloba B: Seznam funkci knihouny Exec. Ptiloha C-1: P#ikaxy editoru GenAm. P¥iloha C-2: 
Direktivy ptekladate Genlm. Priloha C-3: Prikazy debuggeru MonAm. P#iloha D: ExecBase — struktura. 


Knihu zasilame na dobirku. Objednavky na adrese: PCP, box 414, 111 21, Praha 1 











NejvétSi Gasopis pro majitele pocitacd 
SINCLAIR, DELTA, SAM COUPE, 
DIDAKTIK GAMA a DIDAKTIK M 
je-tu pro yas!!! 

32 stran 6 krat do roka téch nejzajimaveéjsich informaci. 
Hardware, software, navody a mapy ke hram, poke, recenze novych 
produkti, programatorske finty, hitparada her, vyuka programovani, 
listingy, inzerce, nabidky originalnich programdt a dopinkove literatury, 
zajimavosti a noyinky od pfednich és. gutort a mnoho dalsich zajimavosti. 
Nevahejte! Pfedplatit si miiZete roénik 1991 tak, Ze postovni 
poukazkou poslete 90,- Kés na adresu redakce: 


FIFO, P.O.BOX 170, 960 01 Zvolen 
Desetitisice prodanych vytiski hovori o nasi kvalité. 
Ani tuk do klavesnice bez FIFA! 
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Zachranna sluzba Excaliburu 





* AX 


epee eS eee 
Koho uz omrzelo zavodit, at se podepise jako prvni 
hraé ”Monster” a jako druhy ”Sventeen”. Misto je7- 
déni autéakem ho ¢eka hra podobna Ateroids. 


SWITCHBLADE *xSTx 
Napis do hi-score jméno "POOKY”. Pak zmackni 
klavesu >1< az >5« a dostanes se do pfislusného levelu. 


STRIDER * Ax 
Nejprve pomoci F9 zastav hru (Pause). Pak stiskni 
najednou klavesy »~HELP«, »\SHIFT (vlevo), a >I. 
Aktivuje se cheat mode. Ted stiskni >l« aZ »5« podle 
Cisla Urovné, do které se chces dostat. 








STORMLORD xXAXSTX 


Natukej DRAGONBRIDGE na titulni obrazovce a jsi 
nesmrtelny. Musié ale pfi hrani stisknout pauzu a pis- 
meno >L‘, 





kKAXSTX64x 
Pti hfe stiskni »X<, SHIFT: a >CONTROL«. Uréité se ti 
poleti lépe. 
Tady je nékolik variant jmen, které mize s uspéchem 
zadat do tabulky letcd: YAWN, BUXKAROO, 
VERSION nebo SO WHAT IF I DO. 


FORGETTEN WORLDS tah be bas 


Na hlavni obrazovce napis ARC a stiskni »HELP«. 
Kdyz pak ve hie nafukas »N«, dostaneé se do nasledujici 
urovne. 








TIPY A@>) TRIKY) 


pro fandy pocitacovych her 








GHOULS’N’GHOST KAXKSTX 
Napis na zaéatku KAREN BROADHURST a nebudou 
ti ve hfe ubyvat Zivoty. 


BACK TO THE FUTURE Il vad Vas 
V pauze vytukej THE ONLY BEAT THING TO DO. 
Budes mit nekoneény poécet Zivoti a kdykoliv pak 
stisknes ¥‘, dostanes se do dalsi zony. 





x AxSTX 


DOGS OF WAR 
Napis TIMBO a stiskni FS. 









GLOBETROTTER * AX 


Stiskni »>K«, »M«, a SPACE, hra se zastavi. Pak mies 
najednou stisknout »%, »K«, »L¢, >[«, »«, »«. Dostanes se 
do dalsi urovné. 






GOLDRUNNER ‘et Ras 


KdyZ ve hfe stisknes ‘Ik, dostanes se do bonusové 
urovné. Jestize zmacknes »O«, skocis do nasledujiho 
levelu. 






wy 
a vytukej: 


NEW ZEALEAND STORY 
Na titulni obrazovce drz  >SHIFT: 
EDCTYGHN, Tiky bude nesmrtelny. 


NEW ZEALEAND STORY * AX 
Napié na titulni strance stragné dlouhé a sprosté slovo 
”"motherfuckenkiwibastard”. 


IVANHOE *xSTX 
V pauze napis "JC IS THE BEST. Kdyz pak stisknes 
)IDELETE:, vymaZes potvory na obrazovce. 


















SAMOOBSLUHA NASICH CTENARU PRO NEZAPOMENUTELNE ZX SPECTRUM 


dostanes megalaser 
FREDDY li 

vstupni kod 897653 
GAME OVER Il 
vstupni kod 18024 
CHASE HQ 

Do redefine keys napis: 
‘4 SHOCKED [ENTER] 
“A, Rozsifi se nabidka! 
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Napis "JING IT BABY” do hiscore 


Ss ss 2 hh a ann ane 


nazev piedmétu nebo  udalos- 
ti). Pak se musite prenést Casem do 
roku, ktery ma se slovem spojitost. 


STARQUAKE 

Bludisté je 16 obrazovek Siroké a 32 
obrazovek vysoké. Od teleportu 
QUAKE pijdete jednu obrazovku 
nahoru a dvé doprava. Dostanete se 
do centra planety. Uvidite 9 pfed- 
métu, které musite na planeté najit, 
jinak hru nedohrajete do konce. 


po 
G 


ono aid kjeirivax2_Gilr 
WALA ANS! pays =i k Lad 
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Zaslal Petr Opelka Praha Maly nepatrny zlomek tip & trikd  SWEEVO’S WORLD 
od Jana Zatloukala z Prahy Zajice zniéite ply3ovym medvé- 
RO aad ONYX STARION dem, Hitlera botou. AZ zlikviduje 
pi ae sk a a te viechny pfisery, musite odstranit 
I GURU 7, kazdého znicentho nepfitele vy- apg viechny pfedméty (plechovky 
M SAGE padne velké pismeno. Kdyz mate medvédy atd.) : 
Q CLAW nékolik pismen, musite z nich vy- . 
CHRONOS tvorit slovo (jméno osobnosti, TAU CETI 


pro atomové reaktory. Tyce musite 
spravné smontovat a zasunout do 
centralniho reaktoru v_ hlavnim 
mésté Centralis. 


STAINLESS STEEL 

VY prvnich urovnich se musite 
dostat ke svému vozidlu. V dalsich 
sekcich znitte viechny objekty 
viditelné na radaru. 
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level 1 level 2/3 level 4/5 










Casopis 
PCM Excalibur Excalibur 
priloha c. 1/391 ce. 2/31 
Excalibur 







_ Sentinel Lotus Esprit Challenge Lemmings 
invaders _ Super Cars F-19 Stealth Fighter 
Space Quest Elite Lost Patrol 
Millennium 2.2 Maniac Mansion Xenon Il 
Indiana Jones Police Quest Shadow of the Beast 
Starquake Space Quest I! Operation Stealth 


kK Retaliator Colony 


V pristim cisle 


level 7 : 
najdete 
Excali bur Dungeon Master - navod 
E. 4/94 ae 


kompletni navod a mapa 
Hero’s Quest - navod a mapa 
Future Wars - navod 





Chcete-li si zajistit tyvto Casopisy, pouzi jte 
objednavaci listky uvnitr Cisla nebo napiste 
primo na adresu distributora: 

SMS 
U Pergamentky 8 
170 OO Praha 7 


[Va ktiewri eX Cale 
SAS. 4 f ape DEEN BS pNH ss 


AMIGA 


Magazin - 
ne jlevné j5i AMIGA mésicnik 
Vv R! 


EXCALIBUR - 
Casopis potitatovech her 
pro rbzneé typy pocitaéa 

PCM - 
ne jlevné jsi pocitatove 
Easopis v CSFR!I 


jmeno 

ulice 

PSC mésto 

datum podpis | (ptAte, prosim citena) 


Vydavatel neodpovida za obsah uvetejntnych Inzerati a vyhrazuje si 
prove neuveregnit inzeraty svyrn obsahern protizakonne nebo povés- 
ti POM skodici, 


jrreno 
alice 

PC mesto 

dum = podpls (ple. prosim. éitelnal 


Zaailame na dobirku (ptiptaiek 12 Kés), Polud objednané vytisky 
neobdraite, jou jit rozabriny, a dostanete ¢ po phpadmém dotisku. 


VYDAVATELST VI PCP, BOX 414, 111 21, PRAHA 1 
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SMS 
M. Stodilka 


U Pergamentky 8 
Praha 7 


17000 III 





PCP 
P.O.BOX 414 
Praha 1 


11121 Ii 





SMS 

M. Stodilka 

U Pergamentky 8 
Praha 7 


17000 II 
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Jak na to 


Topite se v penézich= 
Mate spoustu Casu= 
Bavi Vas shanéni= 
Pak naddale kupu jte 
PCM, Excalibur nebo 
AMIGA Magazin za 
pinou prode _jni cenu a 
$s nadé ji, Ze je 
sezZenete. 


Ti chytri na to jdou 
totiz jinak. Jak? 
Napovédu na _jdete 

na druhé strané 
tohoto listu. 


NESEMNALI 
JSTE NASE 
PUBLIKACES 


NEVADI,zasleme Vam je 
(pokud je buderme mit). 
Casopisy si radé ji 
zajistéte dopredu, 
abyste ma jistotu, 
Ze Vam nebude chy- 
b&ét ani jedno Cislo. 


Vite, jak... 


- se stanete Clovékem 
vysoce informovanym 
© ne _jnové jSich pocite 
Covech verobcich? 

- se zdokonalite snad 
no arychie ve ve- 
uzivani pocitates 

- usetrite mnozstvi 
€asu a 

~ se ochranite pred ne. 
napravitelinemi chy 
bamiT 

- si voerete ne jlepsi 
programy i 
rea 


- se dozvite mnocho dat- 
Sich dileZitech infor- 
macie 


Ctéte nds! 
PCM, Excalibur a AMIGA Magazin 


AMIGA Magazin 


Lio 
cs 





EXCALIBUR 





POZOR., 
DULEZITE Nl! 


Prosime kaZdého, kdo m& 
za _jem, aby vypinil anketu 


- alistek co ne jcFive ode- 


slal. Vase odezva oviivni 
konani pripadnych prode j- 
nich vestav. RovnG= nam 
ndzZete sd&it pripadnou 
aktivni GEast Vas, Vasi fir- 
my nebo Vasich znamech 


POSTAVTE Sli 
VIRUS je viastns sou- 


East AMIGA Magazinu. Pro- 
toze nechceme jit ces- 
tov nekoneEnvch seridlt, 
které za jimaji jen Cast 
Etenaru, rozhodli jsrne se 


formé. Tato velice za jima- 
va knizZka vyjde koncem 
Eervna '3. 


OSOBNT 

vitanou pFiruckou pro ma- 
jtele 8-bitovech pocitaéza, 
kteFi uvazu ji o koupi vy¥- 
konné jZiho stroje. 


cy ANO | Chci dostavat vSechna Cisla kratce po jejich vytisténi 
* na nize uvedenou adresu a pfedplacim si: 


| 
ci] 6 Giese! AMIGA Magazinu za nizkou predplatitelskou cenu 128 Kés, uset?illa) jsem 23% z piné ceny. ’ 
E | 12 éise! AMIGA Magazinu za nizkou predplatitelskou cenu 228 K&s, udetiilla) jnem 32% z piné ceny 
[_] 6 éiset EXCALIBUR 7a nizkou predplatitelskou cenu 98 Kée, udetfillal jsem 12% 2 piné ceny. 
[| 12 disel EXCALIBURu 72 nivkou predplatitelskou cenu 178 Kés, udetilla) jeem 16% z ping ceny, 
[_] 6 éiset POM za snirenou cenu 60 Kés. Uspory Sini S0% z pivodni ceny. 






[|] penize jsem zastal(a) ptilodenou slozenkou 
[__] poilete mi sloZenku 





- ANO } Chei si dat zdarma soukromy inzerat do éasopisu 
* [({) pcm [_] EXCALIBUR vrubrice 





|_|] Ms-pos [_] Amica [] ATARISTTT [_] APPLE [_] HARDWARE 
[_] ATARI XL/XE [_] c64/128 [_] SINCLAIR [_]ROZNE [] KLUBY 


Text inzeratu véetné adresy nebo telefonniho éisla: 





Ziséastnilla) bych sc prodejni potitacove vystavy (cclostitniho sctkan!) v Praze, pokud by byla zaméfend na 
(_ Ms-Dos [_) AMIGA [_] ATARISVTT [_] APPLE [_] ROZNE 
[_] ATARI XL/XE [_] C64/128 [_] SINCLAIR _ (métete vyznatit vice moznost)) 


.] ANO! SCHAZI VAM NEKTERA CISLA? ZADNY PROBLEM! 
*  Zaélete mi tyto publikace: 


(] AMIGA Magazin 1/91: Page Strcam / Viry / TEM / gE PCM 1/914: Emulatory pro AMIGU a Atari ST / péchied 


/ Amiga 3000 / Soundtrackcr / Commodore AT pfikazi betpych modem / IBM-PC a ti druzi / 
64: GEOS (1) / hry (28 Kés) Apple Macintosh / AMIGA 3000 / Atari TT / NeXT / 

(| jammed inieagates 2/606 Feoudeooe ; MINIMANUALY: Star LC-10 / Text 602 v2.0 (10 Kés) | 
Mac-2-dos / DOS-2-DOS / GEOS/CDTV/ AMIGA [_ | @SOBMi POGITACE: Prot a na¢ je potitae? / Cheete 
3000 / Startrekker / Deluxe Paint Ill / hry (28 K¢s) koupit poéitaé? / Pozor na sedy dovaz / AMIGA 500- 

2000 / Atari ST, MEGA ST, STE / IBM PC / Archime- 

[_) SXCALIBUR 1/91: Lotus Esprit Turbo Challenge / ; 

Super Cars / Elite / E- Motion / Barbarian / Retaliator / G0 3000; 205, 300 / Mowntk: a lachnic® pejrati (20 Kits) 
Tusker / Pyjamarama / Space Quest I (18 Kés) [| POSTAVTE St VIRUS. Kniha ptodeviim pro usivatele 
AMIGY, ktefi sc za © Assembicr, jazyk C a OS 

[] SXCALMUR 2/91: Lemmings / F-19 Stealth Fighter Arsiigy Z obeshins a aeee 708 patty ete } 
Operation Stealth / Retaliator F- 29 / Colony (18 Kés) pro ochranu pted viry (49 Kés) 

[_] Pe SPECIAL"90: DCTY / IBM PS/I / Epson 


GT-6000 / DTP / Motorola 680xx / ARM / 
EXCALIBUR - multe cislo, ptiloha PCM: Sentinel / 
Invaders / Space Quest (10 Kés) 


L) 


V ptipadé, 2c odeberu literaturu za vice nez 50 Kés, mam zajem o premit - sadu Potita¢ovych 
novin 1-6 @ar firmy PCP} Kick-off / Pro Tennis Tour / Duel / Noth & South / Clovék v podt- 
taci / IFF norma / Moderny / Jak nejlépe znitit potitaé? / Dotazy a odpovédi / Vtipy 


CROUTONS SE 












eal 
PERT 


Prvni skoky pre ae 
Envutator ei 
Deluxe Paint mi 


AMI GA 


vv ASTAGA St ~ tw 


POPULAR 


. A OMPU ms 


MAG: AZIN 








tht | 





[] AN | Chei dostavat 

* vsechna Cisla 
kratce po jejich vytisténi na moji 
adresu a predplacim si: 


|_] 6 éisel AMIGA Magazinu za niz- 
kou predplatitelskou cenu 128 Kés, 
usetril{a) jsem 23% z piné ceny. 


[_] 12 éisel AMIGA Magazinu za niz- 


kou predplatitelskou cenu 228 Kés, 
usetril(a) jsem 32% z piné ceny. 


[_] penize jsem zaslal(a) pfilozenou sloZenkou 
|} poélete mi slozenku 





[] AN | Chei dostavat 

* ysechna Cisla 
kratce po jejich vytisténi na moji 
adresu a predplacim si: 


|] 6 éisel EXCALIBUR za nizkou 


predplatitelskou cenu 95 Kés, 
usetril(a) jsem 12% z piné ceny. 


|_| 12 éisel EXCALIBURu za nizkou 


predplatitelskou cenu 179 Kés, 
uSsetril(a) jsem 16% z piné ceny. 


[_] penize jsem zaslal(a) ptiloZenou slozenkou 
[] poslete mi slozenku 


|] AN { Chei dostavat 

* véechna Gisla 
kratce po jejich vytisténi na moji 
adresu a predplacim si: 


|] 6 éisel PCM za snizenou pfedplati- 


telskou cenu 60 Kés. Uspory Gini 
50% z pivodni ceny. 


["] penize jsem zaslal(a) prilozenou slozenkou 
[} poslete mi slozenku 
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